

Ano 1 Klumero S 


Abril 19S6 Precio 350 Ptas 









































































































































UN AVION SE ESTRELLA EN LA MISTERIOSA 
JUNGLA SURAMERIC ANA... LAS FANTASMAGO- 
RICAS IMAGENES DE MUJERES SALVAJES DESA- 
PARECEN EN LA SELVA... UNA AVENTURA DE 
INIMAGINABLES COMBATES Y AVENTURAS 
QUE TIENEN LUGAR EN LAS PROFUNDI 
DADES DE LA JUNGLA... LA INTRIGAN¬ 
TE NECESIDAD DE CONOCER LA 
LEYENDA DE LAS AMAZONAS 











































































AND 1 NUMERO 8 


DIRECTOR: 

Alejandro Diges 

COORDINADOR EDITORIAL: 

Francisco de Molina 

DISEKO GRAFIGO; 

Jorums Itipez 
COLADORADORES: 

Antonio Taratiel, Ldjs R Patencia, 

Francisco Tortola, Benito Romdn, 

Esther tit la Cal, Ernesto del Valle, 

Equvpo Molisoft. 

INPUT Sinclair es una publication juvenil de 
I EDICIOJSIES FORUM 

GERENTE DIVISION DE REVISTAS: 

Angel Sabat 

PUBLIC I DAD: Grupo Jota 
Madrid: cf General Varela. 11 
Tele* 270 47 02/03 
Barcelona: Avda. de Sama, 11-13, 1° 

Tetel. 250 23 99 

F9T0MECAH1CA: Ochoa. S.A. 

COWPOSiCION: EFCA, S. A, 

I1WPRESIUN: Edime S A 
DepdsilQ legal. M. 27.804-1985 

SUSCRIPGmNES: EfflSA, 

Lbpez deHoyos. 141 23002 Madrid 
Teief (91)415 97 12 

REDACTOR: 

Alberto Alcocer, 46, 4 
23016 Madrid. Teief. 250 10 CO 

DISTRIBUIDOflA 

R.6.A. PROMOTORA DE EDICIONES, S A 
Travesera de Grada, 56. hdificio udiseus 
03006 Barcelona 

El pr|cio sbf 3 el mismo para Can arias que para Ja 
Peninsula y en el ir£ incluida la sodrelssa aerea 

Se ha solfcrtado el control OJD 

INPUT Sinclair es independiente y no esta vinculada a 
Sinclair Research o sus distribuidores. 

INPUT no manliene correspondence con su$ teciores, si 
bien la recibe, no responsabilizandoso de su perdida a 
ejdravio. Las respuestas se canalizaran a traves de las 
secciones adecuadas en esias pSginas. 

Copyright ikjstrationes del tondo grahco de Marshall 
Cavendish, pags. 10. 12,13, 16. 17. m, 20, 21. 24.29. 
30, 31, 32, 34. 35, 37, 38 



SUMAR 10 


EDITORIAL 4 


ACTUALIDAD 

6 

BUZON 

8 

APLICACIONES 

PROGRAMA PARA COMPOSITORES 

10 

TU TARAREAS, YO TOCO 

24 

CODIGO MAQUINA 

ENSAMBLADO A MANO 

18 

REVISTA DE HARDWARE 

CONTROLADOR DOMESTICO 

22 

INTELIGENCIA ARTIFICIAL 

JUEGOS INTELIGENTES 

40 

PROGRAMACION 

LISTIN TELEFONICO 

46 

REVISTA DE SOFTWARE 

56 

ELZOCO 

69 

LIBROS 

66 

PROGRAMACION DE JUEGOS (C OLEC CION ABLE) 

COMP LET ANDO LA AVENTURA (Continuacion) 
EL SIGUIENTE PASO 

31 























































































































































Editorial 

MUSICA 


La musica ha sido una de las areas mas fuerte- 
mente impactadas por la electronica de consumo 
en general y la informatica en particular, Como 
siempre ocurre con los avances de la tecnologfa, 
existen los incondicionales y los detractores. Es co- 
rriente escuchar a quienes participan en el segun- 
do grupo que los sonidos producidos por medios 
electronicos son algo artificioso, pero pensemos en 
una trompeta, un piano o el clavicembalo. Desde 
luego no son elementos que surjan expontanea- 
mente en la naturaleza. Con este mismo razona- 
miento podriamos Uegar a la conclusion de que el 
ordenador en esta faceta se comporta como un ins- 
trumento musical mas, que tiene la particularidad 
de poder imitar a otros instrumentos en determi- 
nados supuestos. 

Esta edition de INPUT pretende ofrecer una pa- 
noramica general de algunas opciones de trabajo 
del ordenador personal domestico, con todas sus 
limitaciones por no ser un dispositivo de uso espe- 
ctfico. Indudablemente se pueden hacer muchas 
mas cosas, por to que intentamos mostrar en las 


paginas que siguen son solamente algunos puntos 
de partida, si bien las posibilidades pueden verse 
multiplicadas con la ayuda de software, accesorios 
y perifericos altamente especializados. No obstan¬ 
te, dado el caracter de interes general que le ad- 
judicamos al tema, en sucesivos numeros continua- 
remos incluyendo nuevos artfculos que enriquece- 
ran a estos ahora publicados. 

Siguiendo nuestra costumbre de consultaros, 
nos gustaria saber que os parece este tipo de nu¬ 
meros especiales, en los que tratamos un tema par¬ 
ticular con mayor extension. Si os parece una bue- 
na idea, continuaremos adelante con ellos de vez 
en cuando, con articulos sobre graficos, color, in¬ 
terfaces, etc. Vosotros teneis la palabra. 

Las encuestas siguen llegando regularmente a la 
redaction, aunque ya disponemos de unas ideas 
generales en torno a vuestras preferencias y eso 
esta siendo de gran ayuda de cara a la planifica- 
cion de los futuros ejemplos. Gracias por vuestra 
participation. 


LOS MEJORES DE INPUT 


Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que 
ponga en Clara, mes a mes, cuales son los programas prefertdos 
de nuestros lectores, Para ello. es obligado preguntaras directamen- 
te y lener asi ei mejor termdmetro para conocer vuestras preferen¬ 
cias. Podeis votar por cualquier programa aunque no haya sido co- 
mentado todavia en INPUT 


El resultado de las votaciones sera pufallcado en cada niimero 

de INPUT. 

Entre los votantes sortearemos 10 crntas de los titulos que pidats 
en vuestras cupones. 

Nota: No es precise que corteis la revista, una copia hecha a 
maquina o una simple fotocopia sirven. 


Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT Alberto Alcocer, 46 - 4.° B. 28016 Madrid 


ELIGE TUS PROGRAMAS 


Primer titulo elegido L i ■ < i i i j_ l . J l_j _L_ i J 

Tercer titulo elegido : _i_i_i_ i_ l _!_l _i_i _ I 

Que ordenador tienes I i i i i i > ... .I 

ITApellido I_ i i i _i_i_i_i_i_i_i_i_i_i_i—i—i—1 

Fecha de nacimiento i i ; ; i i i i i i i i _I_ 1 _l 

Direction •_i_i_i_i_i_L _i_ i i . r i i i — _ 

Provincia . . i i _j_ l _L i _I_I_I_I_I_I_I_I_!_I 


Segundo titulo elegido !__j_i_i_i_i_i_i_i_I_i_i_I_I—1 

Programa que te gustaria conseguir I_i_i_i_i_]_i i i i I 

Nombre I i i _i_i_;_i_L _L L 1_i_I_I_I_1_I_ l J 

2.' Apeilicto I. i i _i_i_i_i_i_ i_i_^ _i_I_I_L_i i I 

Teieiono I_i_i_ l_ j_i_i _ i_i_i_i_i_i_i_ i _i_i_i_L 

Localidad I_ l_ i i ; i l i i J_ _i_i_ i i _i J. i—1_ i 


l_. 
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NUEVO INPUT 


A partir de este *es 
encontrareis un nuevo INPUT en 
el quiosco. Se trata de la 
version destinada a los 
usuarios de log ordensdores 
MSX, De esta wanera ell os 
Eambien podran disfrutar de los 
mi birds contenidos que los 
usuarios de Sinclair y 
Co-Bandore . 

El estandar MSK fue creado por 
la firms estaiounidense 
Microsoft y les "vendio" la 
idea a Ids fabricantes 
japoneses y alguno europeo de 
electronics de consuwo, 




^lgunos de los titulos que 
le ban sacado gran parti do a 
las posibilidaoes del 
Cotwodcre 6j . tales cowo 
Rescate enTractalus . se 
preve que no tarden en salir 
en versidn Spectrum . 

La firma Activision , que 
tiene los "derechos de los 
irogranas de Lucasfiins para 
Iran Bretaha, estl reaTizando 
las adaptaciones a marchas 
forzadas. 

Lucasfiims es una conpania 
creada por George mcas . 


fasoso par peliculas tales 
coot la Guerra de las 
galanas, y rEcrea en el C-B4 
tentas que trien poarian Par 
lugar a una pelicula, pero 
que no io bar an de nowento. 
Rescate en Fractal us. asi 
cono otros titulositi 

Eidolon . Koronls Rift . 

Bal 1 fal azer .7.T7 uTHTzan una 
curias a fecnica de paisajes 
fracta 1es (los asiduas de 
INPUT saber de que hablawosl 
para generar parte de lo que 
aparece en la pantalla. 



SINCLAIR Y EL CP/M 


si sterna operative CP/H es 
uno de que mas software 

tienen a su dispasicior. De 
hecho practicaaente todos los 
ordenadores que se 
desarroliaron en el pasado en 
base al microprocesador 180 
itplewentaban el popular S.O, 
de Digital Research . 

Sinclair era uno de los pocos 
que se resist Tan a los 
estandares del aercado. Sin 
embargo ahora. con la 
aparehte revitalicacidn del 
CP/M. que parece haberse 
vuelto a poner de aoda, todo 
Pace pensar que Sinclair va a 
olvidarse de los 
probleaaticos Nicrodnves en 
favor de las unidades de 
diskettes controladas bajo el 
CP/M. El fflodeio 128 seria el 
ordenador destinaflo a esta 
mejora, poniendose en la 
linea de los C-128 , de 
Coffigodqre . y los sistemas oe 
Amstrad . 

Por otro lado, se continue 
especulando en torno al 
•istenoso Pandora y 
portavoces de la compania no 
niegan (taapoco afirwan) que 
el sisteaa corra bajo CP/M. 

El sistewa tiene un nuevo 
Calendario, que lc pondria en 
la calle a finales del 
resente ado. 

o que parece ciaro es que 
Sinclair Research esta 
escarwentada con los 
Microdrives . 

. 



EL COMETA HALLEY 
EN SOFT 


Con ocasidn de la entrega 
del Porche al ganador 
malaguefio del concurso del 
prcgrawa Gyron, altos 
ejecutivos de la casa 
Firebird nos conentaron su 
4uturo proyecto con un 
programa centrado en el 
comets Halley . 

Ese proyecto esta a punto de 
ser una realidad. Recogiendo 
una teoria sustentada por 

varies uentificos, segiin la 
cual en la atmdsfera que 
rodea si nut tea uei coaeta es 
posible que se albergue 
aUuna forma de vida tasica- 
tal como bacterias-, se 
especuia con lo que pearia 
sueeaer si fuera cierto y 
tales bacterias fueser 
nocivas para los habitantes 
terrestres. 

La solucidn aportada por e! 
programs consiste en liegar 
al cometa con una nave e ir 
destruyendo a ios gdnsenes. 

En el juego estan 
contewplados algunos aspectos 
tales cono el bienestar en el 
interior de la nave o ponerse 
de acuerdo con el ordenador 
de a bordo. 

Firebird es una ewpresa de 
soft dependents de la 
telefomca britanica, British 
Telecow . 

I 



ULTIMATE.S.GOLD 


LJ .S. Sold auwenta su tawafio, 
voluwen de negocio y 
presencia en wercado del 
software de divertimento. 

Hate poco ha absorbido a ia 
tawbien britanica Ultimate , 
tundiendose en una sola compania. 
El equipo de Ultimate esta 
dispuesto a desarroliar un 
•iniao de seis juegos estrella 
durante lo que resta de aha. 

El prograna Cyteruft para 
Scectrm, a punto de salir al 
•ereado y precedido por una 
potente cawpaha publicitaria, 
sera el prdxiwo juego que 
surja de esta alianza. 



EL REGREBO 
DE MUGSY 


I—lace bastante tiempo, 
Melbourne House lanzd un 
juego que tenia por 
protagonists al despiadado 
janpter Muosv, conocedor cono 
nadie de los bajos fondos. 
Ahora vuelve con deseos de 
venganza en el titulo Huosv's 
Revenge , que estara pronto 
dlsponible para trasladar a 
cualquier Spectrum al wismo 
Chicago, con unos graficos 
asombrosos por lo 
espectaculares. 


6 INPUT 















































































' 2£:/S ■ ‘."i 


• n * 


Deseo recibir eJ catalogo de titulos y precios de \os libros 
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EL BUZON DE INPUT 


r 


Cuando he tecleado algunos pro- 
gramas de la revista me aparece en 
la pantalla cosas tales como ^5*ES- 
PACIO?, i49*ESPACI07 r etc. 
^Como puedo solucionarlo?. 

Antonio Rodilla. Bilbao. 

La solution a tu problema es bien 
send Ha. En lugar de haber tecleado 
5 6 49 veces la tecta de espacios, 
has escrlto la indication impresa 
entre corchetes. Esta es una formu¬ 
la que decidimos adoptar para evi- 
tar que tuvierais que contar el nu- 
mero de espacios en bianco que 
deben introducirse en las senten- 
cias PRINT o INPUT. Asi que, susti- 
tuyendo la escritura del mensaje 
(corchetes incluidos) por los espa¬ 
cios correspondientes, el programa 
funcionara correctamente. 

ES 


Os escribo para que me resolvais 
algunas dudas, que desde hace 
tiempo ten go, sobre modems. 

1} iGue diferencia hay entre un 
modem y un acoplador acustico, si 
es que la hay? Si hay diferencia 
para que sirve cada uno, 

2} iEs verdad que en Espaha no 
se pueden utilizar? (a nivel perso¬ 
nal). 

3) iEn caso de utilizarse, a que 
numeros se podria llamar para que 
apareciesen en pantalla mensajes 
(dentro de Espaha)? 


4) ,<Por una hora cuanto dinero, 
o cuanto vale? ^Vale mas o menos 
que una llamada normal? 

5) ^Que es eso de 300/300 bau- 
dios o 1200/75 baudios? Que dife¬ 
rencia hay. 

Jose A. Ramirez Carretero 
Alcala de Henares. Madrid. 

Modem no signified otra cosa 
que MODulador/DEModulador y es 
un dispositivo que se encarga de 
transformar la information que se 
quiere transferir a distancia en algo 
que pueda enviarse con facilidad 
por los medios de comunicacion. 
En particular tu pareces mas inters - 
sado por los aplicables a las tineas 
telefonicas. Fundamentalmente 
hay dos maneras de establecer una 
comunicacion entre dos modems y 
sus ordenadores asociados: conec- 
tando los modems directamente a 
los hilos del telefono o utilizar un 
acoplador acustico situado entre el 
modem y el microfono/auricular 
del propio telefono, para de este 
modo no intervenir la tinea (para 
ello hay que contar con la autoriza- 
cion de Telefonica). 

Para utilizar un modem en Espa¬ 
ha hay que utilizar modeios homo- 
logados por Telefonica. Por otro 
iado deben existir bases de datos a 
las que acceder y a nivel usuario 
domestico no exists algo realmen- 
te aprovechable. Bien es cierto que 
algun banco y cajas de ahorro han 
puesto a punto lo que se llama «e/ 
banco en ca$a», que te permitira 
hacer consultas y operaciones des¬ 
de tu hogar. No tardando mucho 
podras comprar incluso ropa y pa- 
garla sin moverte de la si Ha. 

Las tarificaciones son materia de 
Telefonica y seguro que pronto se 
hablara del tema. 

Los baudios son una medida de 
los bits por segundo que se trans- 
fieren entre dos sistemas, depende 
de el los mismos y de las caracteris- 
ticas de la red de comunicacion y 
el software asociado. 1200/75 es un 
estandar de amplia utilization ysig- 
nifica que en la transferencia se 


emplean dos velocidades, 1200 y 
75, en diferentes fases del proceso. 

De todas formas, en un futuro ar- 
ticulo tenemos intention de entrar 
con mas detalle en el mundo de los 
modems. 

E 

Tengo un Spectrum Plus y desea- 
ria que me contestaseis a lo si- 
guiente. Tengo un amigo al que se 
le han estropeado los colores de su 
Spectrum Plus y le han dicho que 
ello es debido a conectar y desco- 
nectar el interface. ^Es posible 
esto? y en caso afirmativo, ^se pro- 
ducen estas averias con frecuen- 
cia? 

Tambien al cargar algunos pro- 
gramas cuando estos Megan al final 
se pone la pantalla en bianco, 
como si no hubiese empezado a 
cargar. iA que se debe esto? 

Julio Cesar. Gijon. 

Quien le ha contado eso a tu ami¬ 
go, puedes decir que «toca de 
oido». Suponemos que el Spec¬ 
trum sigue produciendo imagen, 
aunque en bianco y negro. La falta 
de colores se debe a un simple de- 
say uste de algunos componentes 
infernos que podras identificar en 
el poster que publicamos con el pri¬ 
mer numero de INPUT. Una visita a 
un servitio tecnico serio resotvera 
el problema. Para ello no precisan 
mas que un destornillador (y saber 
lo que se traen entre manos) o sus- 
tituir un par de resistencias. Para di- 
sipar tu curiosidad te diremos que 
el desajuste puede estar en el mo- 
dulador de UHF (cajita metalica), en 
los dos potenciometros ajustables 
(algunos modeios del Plus no los 
incorporan) o los dos condensado- 
res ajustables. 

Los problemas que tienes con la 
carga con toda seguridad se deben 
a dos causas: desa juste de la cabe- 
za del cassette o problemas de gra- 
bacion en la cinta. 

El 
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SOFTWARE + LIBRODETEXTO + GUIA DETESTS 



Cursos 

Educativos 


Programa informatico de estudio y repaso para estudiantes 
de E.G.B. (ultimos cursos), B.U.P. y C.O.U. 


En los CURSOS educativos monser aparecen combanados 
de modo sumamente original el libro y el ordenador, en 
silos e! microordenador desempena la misma f uncion 
que an profesor particular. 


Cada curso eomprende : 


Un magmfico libro de texto; Es tambisn manual de 
repaso y proporciona explicadones, odentaclones y 
preguntas pricttcas. 

Cassette X, Modules deaprendizaje: Se aprovechan 
las posibiiidades Interactiuas de! ordenador, para 
facilitaral alumno las partes mas importantes del 
programs de estudios, con ejemplos nnuy elaborados 
y preguntas cuidadosamente estructuradas; lodo 
con ayuda de diagramas dinamicos. 

Cassette2, Examenes practices: EvalCia hasia que 
punto se conoce la asignatura, indica Jos temas 
cornprendidos y tos que eaten llojos, familianza con 
Igs examines reales* proporciona tin plan de 
estudios y repaso a ia medida de las necesidades del 
alumno. 

Una guia para el eStudiante: Gontiene todos los test 
de diagnostico e intrucciones para operar, Es una 
ayuda inestimable parasacarel maxima provecho del 


curso. 


Cuatquierestudiante que se ocupe intensamente deeste 
curso comprobara los resuftados a la bora de 


Cur*o* 

Educative* 


jf" I A 

FiSIC 


Bducmtivo .s 


LOG! A 


QUiMJCA 


- t ; ;• . ■ 




. 


• Deseo que me envien los cursos marcados con una X al precio de 3,700 
ptas. (IVAincl.) cada uno* 


Forma depago: 

D Cheque adjunto □ Giro Postal N 


.. □ Contra reembolso 


Spe&mm Commodore 


Amsirad 


MATEMATICAS 

QUIMICA 

BSOLOGIA 

FiSICA 


TOTAL.......Ptas. 


' Losgastos cte envio Iran ite sm abxiadbs a la entrega del pedido. 


NOMBRE. 

DIRECCtON .. 

POBLACION l»#K4 + B4-+a 4+ ■ MM.. ■ ■ + r ■ ’ p p I- I + I i + r i 4 M + M + f MH IP J if 

PROVINCIA. .TEL.: 

FECHA.... IFIRMA: 


Proximarrieme 


SPECTRUM *COMMODORE *AMSTRAD *MSX 


Disponible 

para: 


















PROGRAMA 
PARA COMPOSITORES 


Can estc practico paquete, el orde- 
nador se convertira en una agenda 
para tus ideas musicales, asi como en 
instrument de ejecueion de las obras 
maestras recien creadas por d. 

Tienes dos maneras de haccr que tu 
ordenador interpretc una melodia: 
puedes codificar la melodia en forma 
de niimeros que entienda el ordena¬ 
dor y escribir un programs que la eje- 
cute, o bien puedes utilizer un progra¬ 
ms compositor de musics que se ocu- 
pa de todas las iabores de programa- 
cion. Lo unico que dcbes hacer es in- 
trod ucir la musics. 

Ya nos hemos ocupado en otras 
ocasiones de la forma de programar 


un ordenador para ejecutar musics. 
No es especialmente diffcil, pero tie¬ 
nes que entender bien el uso de los co- 
mandos de sonido del BASIC, cuya 
relarion eon lo puramente musical es 
en ocasiones mas bien remota, Nor¬ 
ma Imente se requieren varios niime- 
ros para definir cada nota y necesitas 
recordar (o mirar en el manual) ios va- 
lores correctos de altura. amplitude 
duracion, etc, 

Otro de los problemas que presen¬ 
ts la escritura de un programa que in¬ 
terprete mtisica es que results muy di~ 
ficil modificar o editar la melodia des- 
pucs de escrita, y no puedes oir como 
suena hasta que !a has introducido 
toda. Ademas cada melodia que com- 


■ 

QUE ES UN COMPOSITOR MUSICAL 

■ 

COMO INTRODUCER LAS NOTAS 

■ 

EJECUCION DE UNA MELODIA 

EN EL TECLADO 

■ 

CREACION DE UNA PIEZA 


pongas esta asociada a un determina- 
do programa y tienes que escribir un 
nuevo programa para cada nuevo tro- 
zo musical 

El programs de composicidn musi¬ 
cal se ocupa de todas estas cosas, de- 
jandote libre para que te concentres 
unicamente en la musics, Ademas no 
necesitas saber nada de programacidn 
para utilizarlo, 

Aunque se trata de un programa 
bastante largo, hemos preferido 
ofrecerlo entero en Iugar de frac- 
cionarlo en varias partes, tal y 
como hicimos con otros listados de 
similar longitud, Asf podras disfru- 
tar antes de esta magnifies herra- 
mienta. 
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El Curso 

CEAC a Distancia, 

BASIC+Microordenadores, 
le va a introduce paso 
a paso, con un cuidado 
metodo, en uno de los temas mas 
apaslonantes de nuestros di'as: 
la programadon de ordenadores. 

Al aprender PRACTICANDO desde un principle 
a programar BASIC lenguaje diseriado 
especiaimente para dar los pnmeros pasos 
en programadon, estara sentando las bases 
para el estudio de cuaiquier otro 
lenguaje de alto nivel, 


saber como 

hablar con los 
ordenadores 


ESTAS ENSENAN2AS SE AJLlSTAN AL ART. 35 

DEL DECRETO 7G7/197& Y A LA ORDEN MINISTERIAL DE 5/2/1979 


Curso CEAC de BASIC + Microordenadores; 
un dialogo permanente con el ordenador, 

Otros Cursos; 

- Introduction a 
la fnformatica 

- Electronics Icon experimentosj 

- Contabllfdad 

- Fotografia 

- Curso de Video 

- Decoration 


C E At 


CENTRO DE ENSENANZA A DISTANGA 

AUTORIZADO FOR EL MINISTERIO DE 
EDUCACION Y GENOA NA 8039185 

(BO LET IN GFlOAL PEL ESTAQO 3-6-63) 
Aragon, 472 iDplo. M x 1 08013 Barcelona 

Tel,: (93) 245 33 06 


Dorn i alio 



deseo reci&ir a la mayor 
breve dad posible informacidn 
\f sobre el Curso de:_ 



Nombre y apeilidos 


£dad 


C Postal 


N° _ 
Poblacicn 
Provincia. 


Piso 


Pta. 


Tel, 


Profesion 


CEAC. Aragon, 472 (Dpto. m x l ) 08013 Barcelona 








































HMTRODUCCION DE LAS NOTAS 


Cuando hayas cargado en tu orde- 
nador todo el programa de composi¬ 
tion musical, puedes introducir melo- 
dias de varias maneras. Mas addante 
veremos la forma de hacerlo y en la ul¬ 
tima parte del programa veremos ins- 
trucciones mas detalladas, Ademas, 
puedes alterar la melodia eambiando, 
agregando o suprimiendo notas hasta 
que suene justo como tu quieres que 
suene. Adem&s puedes hacer que lo 
ejecute una vez y otra, pudiendo tam- 
bien modificar el «tempo» de la melo¬ 
dia y la octava en que se emiten los so- 
nidos, 

Puedes elegir entre introducir las 
notas tecleando su nombre con las le- 
tras de la A a la F, o tocar en el te- 
dado como si fuera el teclado de un 
piano, haciendo que el ordenador re- 
cuerde automaticamente las notas. Si 
quieres puedes mezclar los dos meto- 
dos, tocando una parte de las notas 
como si fuera un piano y tecleando 
otra parte por programacton, introdu- 
ciendo las notas de una en una. 

Teciea pues este largo programa 
que minimizara tu esfuerzo composi¬ 
tor. Si la musica es tu fuerte, manten 
a ray a tu creatividad hasta que com- 
pletado el programa puedas utilizar 
todas las opdones que te ofrece. 

A medida que vayas tecleando el 
programa te daras cuenta de que es- 
tan formados por varias secciones de 
rutinas a las que se llama desde el 
menu principal. No puedes ejecutar el 
programa hasta que hayas tecleado la 
ultima linea. 

Dedicado especialmente a los Beet* 
hoven desconocidos: ha llegado el mo- 
mento de terminar el programs, crear 
la musica y hacer que suene, Aqui tie- 
nes las instrucciones detalladas sobre 
la forma de utilizar las distintas posibi- 
lidades, 

El programa esta concebido para 
sacar el mejor sonido de tu ordenador, 
adaptandose a sus caracteristicas pe¬ 
culiars. Todo se explica detallada- 
mente, aunque puede que en algunos 
cases las instrucciones te parezean 
algo complejas. Lo mejor que puedes 


hacer es sentarte ante tu ordenador y 
seguir las instrucciones para ir proban- 
do los diferentes comandos. 

El menu te ofrece siete elecciones 
posibles. Ensaya en primer lugar la 
option 1, que transforms el teclado de 
tu ordenador en un teclado musical. 
Las notas musicales estan ordenadas. 
El Do bajo corresponde a la letra Q, 
el Do central a la I y el Do alto a la 
R, El ordenador te preguntara si quie¬ 
res ampliar la ultima melodia o empe- 
zar una nueva (S). Como toda via no 
has programado ningiin fragmento, 
pulsa la tecla S . El valor de las no- 
tas se selecciona pulsando | symbol 
SHIFT [ junto con un numero del 1 al 
5, que corresponden a semicorchea, 
corchea, negra, bianca y redonda. 
Cuanto mas alto es el numero, mayor 
es la duracidn de la nota. Puedes se- 
leccionar la duration de cada nota an¬ 
tes de la ejecucion o puedes hacer que 
suene toda la melodia con una dura¬ 
cion fija y corregir en un segundo me¬ 
mento utilizando para ello la option 4. 

El ordenador toca las notas a medi¬ 
da que se van tecleando y las archiva 
en memoria para repetir toda la me¬ 
lodia con la option 3. El tempo corree- 
to de ejecucion se selecciona teclean¬ 
do un niimero del 1 al 15. Cuanto mas 
alto sea dicho niimero, mas rapida 
sera la ejecucion. 

La opcidn 2 te ofrece una forma de 
introducir las notas: por medio de un 
sencillo eddigo. Las doce notas posi- 
bies desde el Do, Doi, Re, etc hasta 
el Si, estan numeradas de 0 a 11, Los 
silencios tienen el eddigo -4. La octa¬ 


va de cada nota se selecciona con un 
numero entre 1 y 7 y el niimero que 
da la longitud de cada nota correspon¬ 
de a su duracion real. Asf pues, a la 
semicorchea le corresponde un 1, a la 
corchea un 2, a la negra un 4, a la 
bianca un 8 y a la redonda un 16. Con 
este mismo metodo se puede atribuir 
a los silencios una duracion. Este co- 
digo resulta muy sencillo de utilizaT, 
por ejemplo, la nota Do sostenido 
(Do i), de la segunda octava y con fi- 
gura de negra, se escribiria 1204. La 
nota Si, octava 4, redonda seria 11416. 
Un silencio -404 tiene una duracidn de 


una negra. Lo linico que tienes que re¬ 
corder es que la duracidn se introduce 


utilizando dos cifras, por lo que una 
corchea se escribe como 02 y no como 
2, Despues de introducir cualquier 
nota, pulsa | ENTER | para volver al 
menu principal y una vez en este se¬ 
lecciona 3 para escuehar el resultado. 

En este punto es probable que quie- 
ras cambiar, ahadir o suprimir algunas 
notas; para ello no tienes mas que se- 
leccionar la opcidn 4 del menu, con lo 
que te apareceran 5 nuevas opciones, 
Como primera medida, pulsa D, para 
saber que notas tienes que cambiar: 
apunta los mimeros de dichas notas y 
a continuacidn pulsa E para editar, 
Para cambiar una nota cualquiera, 
basta con introducir su numero, segui- 
do de | ENTER | , tecleando a continua¬ 
tion la nueva nota con arreglo al co- 
digo anteriormente expuesto. 

Para insertar una nota, pulsa I, y se- 


guidamente introduce el numero de la 
nota que ha de ir del ante de la que 
hay que insertar, introduciendo a con¬ 
tinuacidn la nueva nota. Para borrar 
una nota, pulsa X y despues teciea su 
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numero. El program a desplaza todas 
las otras notas para adaptarlas al cam- 
bio introducido. 

Cuando ya estes satisfecho con una 
melodfa, puedes conservarla por me¬ 
dio de la opcion 6 y volver a Uamaria 
con la opcion 7. 

10 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: 
CLS 

40 LET maxnotas=1500: LET ct 
=0:LET tempo=.1:POKE 
23609,128; POKE 23658,0: 
DIM m(35) 

95 FOR i=1 TO 35: READ m(i): 
NEXT i 

100 DIM t(maxnotas+1): GO TO 

110 

105 CLS: PRINT "Por favor 
espera.C14*ESPACI0SH 
Borrando melodia" 

110 FOR i=1 TO maxnotas: LET 
t(i)=0: NEXT i 
190 CLS 

200 PRINT INVERSE 1;AT 0,9; 
"MENU PRINCIPAL 



INVERSE 0; 11 'TAB 5;"LID- 
Ejecuta en teclado" 1 'TAB 
5;"023- Introduce notas" 
1 'TAB 5;"C33- Reproduce 
melodia" 

210 PRINT 'TAB 5;"C4> Edita 
melodia"' 'TAB 5;"C5> 
Borra melodia" 11 TAB 5; 
"C63- Guardar melodia"' 1 
TAB 5;"C73- Cargar 
me Lodi a" 

270 PRINT "TAB 3;"Introduce 
opcion- IS) paraC4* 
ESPACIOlsali r"; 

300 LET A$=INKEY$: IF A$="" 
THEN GOTO 300 

310 LET A=C0DE (A$) 

320 IF <A<149 OR A>55) AND 
A<>115 AND A<>81 THEN GO 
TO 190 

330 IF A=49 THEN GO SUB 1000 

340 IF A=50 THEN GO SUB 2000 

350 IF A=51 THRN GO SUB 3000 

360 IF A=52 THEN GO SUB 4000 

365 IF A=53 THEN GO SUB 105 

366 IF A=54 THEN GO SUB 5000 

367 IF A=55 THEN GO SUB 

6000 

370 IF A=115 OR A=81 THEN 
STOP 

380 GO TO 190 

1000 CLS 

1001 LET Len=1: LET I$= 

"Semicorchea" 

1002 INPUT "CA3MPLIAS 
MELODIA 0C10*ESPACI03 
CC30MIENZAS UNA NUEVA?" 

1003 IF j $<>"a" AND j$<>”c" 
THEN GO TO 1002 

1004 LET num=1: IF I$="A" 
THEN LET num=CT*2+1; 

LET tn=num 

1005 IF j$="c" THEN LET CT=0 

1010 PRINT "Ejecuta las 

notas desde"'"<Q>-La 

mas baja a.<M>-la mas 

alta.Estan disponi 

bles dos octavas"'"y 
media, siendo el DO 
central[3*ESPACI03la 
tec la I" 1 ' 

1050 PRINT "!= Semicorchea" 

1051 PRINT "9= Corchea" 

1052 PRINT "#= Negra" 


1053 PRINT "$= Blanca" 

1054 PRINT "%= Redonda" 

1060 PRINT AT 19,0;"Duracion 

de La nota=" 

1070 FOR i=1 TO 100: NEXT i 
1075 LET 0$="" 

1080 LET N$=INKEY$: IF N$="" 
THEN GO TO 1075 
1085 IF N$=0$ THEN GO TO 
1080 

1090 LET N=CODE (N$) 

1091 IF N=33 THEN LET lon=1: 
LET I$="Semicorchea" 

1092 IF N=64 THEN LET lon=2: 
LET I$="Corchea" 

1093 IF N=35 THEN LET lon=4: 
LET IS="Negra” 

1094 IF N=36 THEN LET lon=8: 
LET I$="8lanca" 

1096 IF N=37 THEN LET lon=16 
: LET I$="Redonda" 

1097 PRINT AT 19,23;"C2* 
ESPACI03";1$;"C5* 
ESPACI03 

1099 IF N<>232 AND N<>13 
THEN GO TO 1109 

1100 IF j$="S" THEN LET CT= 
INT(num/2): RETURN 

1102 LET CT=CT+INT C(NUM-tn) 
/2):RETURN 

1109 IF N<60 THEN LET index= 
N-47 

1110 IF N>90 THEN LET index= 
N-87 

1112 IF N>=60 AND N<=90 THEN 
GO TO 1080 

1115 IF index=5 OR index=9 
OR index=16 OR index=20 

OR index=21 THEN GO TO 
1080 

1116 IF index=2 THEN LET t 
(num)=Lon: LET t(num+1) 
=-4: GO TO 1127 

1118 IF index<=0 THEN GO TO 
1080 

1120 BEEP Lon/10,m(index) 

1125 LET t(num)=lon: LET t 
(num+1 )=m< index) 

1126 PRINT AT 15,0; INT (niun/ 
2)+1;"Notas almacenadas 

1127 LET num=num+2 

1130 LET 0$=N$ 

1140 GO TO 1080 
2000 CLS 

2010 GO SUB 2500 
2140 PRINT 'ct;" Notas 


INPUT 13 


















BATTLE OF THE PLANETS 


El mejor soft para los lectores 


te lo ofrece MENSUALMENTE 




(Basada en la famosa serie de TVE 


Organiza tus propios Juegos 
Olimpicos de invierno. Participa 
tu mismo en las mas variadas 
pruebas de competicidn sobre 
hielo y nieve. 

jConvidrtete en un gran 
campedn! 


Salta de un sistema planetario 
a otro. Neutraliza a las fuerzas de 
Zoltar. 

jExperimenta la gran 
satisfaccidn de ser director y 
protagonista en la mas 
extraordinaria guerra galactica! 


Graciosa aventura del simpar 
Herbert, quien con sus padres, 
Wally y Wilma, se encuentran 
perdidos en una isla paradisiaca. 
Los peligros acechan y hay que 
prevenirse, sobre todo, de los 
canfbales. 





















































































i Tienes m SPECTRUM 48 K? 



Para todo el que posea uno de estos magnificos 
ordenadores personales, la oportunidad de estar mas al dfa 
ha llegado, por fin. CLUB DE ELITE, el mejor soft para los 
lectores de INPUT, te ofrece a partir de ahora lo mejor y mas 
actual del software mundial, siempre con excepcionales ofe 


RIDE LAS 

NOVEDADES DELMES 
Y PA6A SOLO 


jAhorrate 2.300 
6 2.100 ptas.! 


fltSH 


ELECaON! 


iTodo son ventajas en este CLUB! 

No hay cuota alguna de entrada. Basta ser lector habitual de 
INPUT SINCLAIR. 



No hay obligacion de compras mlnimas por aho. 


Podras comprar soft (programas y/o juegos individuaImente), 
siempre con un 10% de DESCUENTO, o acogerte a la oferta 
del mes de 3 JUEGOS AL PR EC 10 DE 2. 


UN GRAN CLUB PARA Tl, AMIGO LECTOR 

a 

Lo unico que has de hacer es comprar INPUT SINCLAIR cada mes y ver las 
ofertas que en este CLUB DE ELITE se ofreceran. Las novedades de cada mes 
enriqueceran el fondo del CLUB, pues seguiran ofertandose, ya individualmente, 
en los meses sucesivos. 


ENVIA EL CUPON ADJUNTO HOY MISMO 

Te enviaremos los juegos por ti escogidos, ya sea la oferta del mes o cualquiera 
de ellos individualmente, directamente a tu domicilio, sin cargo adicional alguno. 



ENVIA 

ESTE CUPON 

DEBIDAMENTE 

FRANQUEADO 


EDISA, LOpez de 
Hoyos, 141 
28002 Madrid, 
o bien li&manos 
por tel£fono , 
al (91)4159712 k 


NOMBRE l illi 

APELLIDOS I l l 1 ' '' _ I 1 I_I_I_!_!_I i I_L. i i — i I 1 J—I I l 

DOMICILIO i i [ i i i i i i I i t i t < i i ' _!_l I i_J_i_I i i_I_I 

NUM. I I I I PISO!_LJ ESC. i i J COD. POSTAL i I 1 1 1 ' 

i i i i i i i I i i i i j PROV ■ i J i i i i i 

POR FAVOR, FIRMA AQUI 




j envienme contra reembolso los juegos de la oferta del mes, cuyos ntime- 
ros les indico en las casillas correspondientes, por los que mefacturardn el pre- 
cio de 2 juegos solamente. 


GRATIS 


SI y envienme unicamente y contra reembolso el juego cuyo numero indico en 
la casilla correspondiente, con un descuento del 10% sobre el P.V.P. 













































introducidas(maxnotas 
;"Max.)' M * 

2160 INPUT "Introduce notas- 
<RET> al final";N$ 

2175 IF LEN (N$)=0 THEN GO 
TO 190 

2180 FOR i=1 TO LEN (NS): IF 
(N$(I)<"0" OR N$(I)>"9" 

) AND (NSC 1)0"— ") THEN 
GO TO 2000 
2190 LET N=VAL CN$) 

2200 IF INT (N/1000)>11 AND 
INT (N/1000)<>-4 THEN 
GO TO 2000 

2210 IF N<0 THEN GO TO 2280 
2220 LET M=INT (N/100): LET 
D=N-M*100 

2230 LET 0=H-INT (M/10)*10: 

IF 0<1 OR 0>7 THEN GO 
TO 2000 

2240 LET M=INT (M/1 0)+ (0-1)* 
12-36 

2260 LET ct=ct+1: LET t(2*ct 
-1)=D: LET t(2*ct)=M 
2270 60 TO 2000 
2280 LET M=-4: LET D=0-(N-M* 
100 ) 

2290 IF M<>-4 THEN GO TO 
2000 

2310 GO TO 2260 
2500 PRINT "Introduce Nota 
asi:[2*ESPACI00<Numero> 
,<Octava>,<Duracion>," 11 
2520 PRINT "DO-OC2*ESPACIOD 
MI^^ESPACIOlSOLtf-S" 1 
"DOjM FA-5C2*ESPACIO0 
LA-9” 1 "RE-2 C2*ESPACI0] 
FA#-6 LA#-10" 1 "RE#-3 
SOL-7 SI-11" 

2560 PRINT "'PAUSA ES -4"" 
"Semicorchea=1 Blanca 
C6*ESPACI0]=8" 1 "Corchea 
C6*ESPACIO0=2 Redonda = 
16" 1 "NegraC3*ESPACIO0=4 
Octava =1 a 7" 

2600 PRINT "‘Duracion debe 
ser 2 digitos" 1 "e.j. 

3304 - RE#,3a Oct.Negra 
" ’ "e.j. 6408 - FA# / 4a. 
Oct.Blanca" 

2630 RETURN 
3000 CLS 

3010 PRINT "Melodia 
Reproducida" 

3020 PRINT: PRINT: PRINT 


3030 PRINT "Introduce tempo 
(1-15) 

3040 INPUT S 

3050 IF S<1 OR S>15 THEN GO 
TO 3000 

3060 LET tempo=0.02*(16-S) 
3070 FOR i=1 TO ct 
3080 LET D=t(2*i-1): LET M=t 
(2*i) 

3090 IF m=-4 THEN GO TO 3120 

3100 BEEP D*tempo,M 

3110 GO TO 3130 

3120 PAUSE 50*D*tempo 

3130 NEXT i 

3140 RETURN 

4000 CLS 

4010 PRINT "Editar melodia" 
" 11 "M - Mostrar notas" 
11 "E - Editar nota" 11 "I 
- Insertar nota" ,, "X - 
Borrar nota""""V- 
Volver al menu 
principal" 

4090 PRINT "Introduce opcion 

^ fi - 

4100 LET 0$=INKEY$: IF 0$="" 
THEN GO TO 4100 
4105 IF CODE (0$)<97 THEN 

LET 0$=CHR$ (CODE (OS)+ 
32) 

4110 IF 0$<>"M" AND 0$<>"E" 
AND 0$<>"I" AND 0$<>"V' r 
AND 0$<>"X" THEN GO TO 
4000 

4120 IF 0$="V" THEN RETURN 
4130 IF 0$="E" THEN GO TO 
4300 

4134 IF 0$="I" THEN GO TO 
4700 

4136 IF 0$="X" THEN GO TO 
4800 

4140 CLS 

4150 FOR i=1 TO ct 
4160 LET M=t(2*i): LET D=t(2 
*i-1) 

4170 LET 0=INT ((M+36)/12)+1 
4180 LET N=(M+36)-(0-1)*12 
4190 PRINT i;" Nota- ";N; 

" Oct.- ";o;" Dur.- ";D 
4195 POKE 23692,255 
4200 IF i=20*INT (i/20) THEN 
GO TO 4220 
4210 GO TO 4250 
4220 PRINT ’"Pulsa una tecla 
para continuar 


4230 PAUSE 0 
4240 PRINT 
4250 NEXT i 

4260 PRINT ’"Pulsa una tecla 
para volcver 
4270 PAUSE 0 
4280 GO TO 4000 
4320 CLS 

4330 GO SUB 2500 
4452 INPUT "Introduce numero 
de nota- ";NN 

4454 IF (NN<1) OR NN>ct THEN 
GO TO 4000 

4460 PRINT : PRINT "Re-intro 
ducir nota ";NN 
4470 PRINT : PRINT 
4480 INPUT "Introduce nueva 
nota - ";N$ 

4490 IF NS="" THEN GO TO 
4300 

4500 FOR i=1 TO LEN (N$>: IF 
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<N$(i><"0" OR N$Ci»"9" 
) AND (N$(-f)<>"-") THEN 
GO TO 4000 
4510 LET N=VAL <N$) 

4520 IF INT (N/1000)>11 THEN 
GO TO 4000 

4530 IF N<0 THEN GO TO 4590 
4540 LET M=INT (N/100): LET 
D=N-M*100 

4550 LET 0=M-INT (M/10X10: 
IF 0<1 OR 0>7 THEN GO 
TO 4000 

4560 LET M=INT (M/10)+(0-1)* 
12-36 

4570 LET t(2*NN-1)=D; LET t 
(2*NN)=M 
4580 GO TO 4000 
4590 LET M=INT (N/100J+1: 

LET D=0-(N-M*100) 

4600 IF MO-4 THEN GO TO 
4000 


4610 

4700 

4705 


4730 

4735 

4740 

4745 

4750 

4755 

4760 

4765 

4770 



GO TO 4570 
CLS 

PRINT "Introduce numero 
de nota ANTES'" "de 
insertar La nueva nota. 
" 1 "(Escribe 0 para 
sa Lir)" 

INPUT is 

IF is=0 THEN GO TO 4000 
IF is>CT+1 THEN GO TO 
4700 


CLS 

GO SUB 2500 


PRINT 

INPUT "Introduce nueva 
nota- ";n$ 

IF LEN (NS)-O THEN GO 
TO 4700 

FOR i=1 TO LEN (NS): IF 
(N$(i)<"0" OR N$(i)> N 9" 
) AND (N$(i)O m -") THEN 


GO TO 4700 
4772 LET N=VAL (NS) 

4774 IF INT (N/1000)>11 THEN 
GO TO 4700 

4776 IF N<0 THEN GO TO 4792 
4778 LET M=INT (N/100): LET 
D=N-M*100 

4782 LET 0=M-INT (M/100X10: 
IF 0<1 OR 0>7 THEN GO 
TO 4700 

4784 LET M=INT (M/10) + (0-D* 
12-36 

4786 FOR i=ct TO is STEP -1 : 
LET t(2*(i+1))=t<2*i): 
LET t(2*(i+1)-1=t(2*i-1 
): NEXT i 

4788 LET t(2*is-1)=D: LET t 
(2*is)=M 

4790 LET ct=ct+1: GO TO 4000 
4792 LET M=INT <N/100)+1: 

LET D=0-(N-M*100) 



4794 IF MO-4 THEN GO TO 
4700 

4796 GO TO 4786 
4800 CLS 

4805 PRINT "Introduce numero 
de nota 1 "" a ser 
borrada." 11 "(Escribe 0 
para saLir)"’ 

4830 INPUT de 

4835 IF de=0 THEN GO TO 4000 
4840 IF de>ct THEN GO TO 
4800 

4845 FOR i=de TO ct: LET t 
(2*i)=t(2*(i+1)): LET 
t(2*i-1)=t(2*(i+1>-1): 
NEXT i 

4850 LET ct=ct-1 
4855 GO TO 4000 
4900 DATA 3,0,-11,-9,0,-6, 
-4,-2,0,1 

4910 DATA 12/9,8,-8,10,0,13, 
0,15,0 

4920 DATA 0,16,14,2,4,-12,-7 
,6,-5,-1 

4930 DATA 11,-10,7,-3,5 
5000 CLS 

5010 INPUT "NOMBRE DEL 
FICHERO? F$:LET T 
(maxnotas+1)=ct: SAVE 
F$ DATA TO: RETURN 
6000 INPUT "NOMBRE DEL 

FICHERO? F$: LOAD F$ 
DATA TO : LET ct=t 
(maxnotas+1): RETURN 


INPUT 17 


















moqugg 


ENSAMBLADO 

AMANO 


COMO ESCRIBIR EN 
LENGUAJE ENSAMBLADOR 
DIRECCIONAMIENTO 
CONVERSION DE CODIGOS 
MNEMONICOS 


;Cuidado! Si intentas escribir pro- 
gramas en lenguaje maquina en codi- 
go hexadecimal, tu cerebro puede re- 
sultar danado. Sin embargo puedes ha- 
cerlo con facilidad en lenguaje ensam- 
biador y a contimiacidn tradutirlo a 
hexadecimal. 


mano v teclear el codigo maquina re- 
sultante utilizando tu monitor en codi¬ 
go maquina. 


LENGUAJE ENSAMBLADOR 


Spectrum ileva un Z80, La tabla te 
dara el codigo numerico de operation. 
Colocalo en su sitio y va tienes prac- 
ticamente hecha la traduction. 

Solo tienes que recordar una cosa, 
permutar entre si los bytes aito y bajo 
de todas las direcciones y datos que 



vengan en grupos de dos bytes. Esto 
se debe a que tu ordenador almacena 
los numeros en forma to byte bajo/byte 
alto. 


MNEMONICOS 


Como ya sabras, LD significa car- 
gar (LOAD), y J significa salto 
(JUMP). Aqui tienes unos cuantos 
ejemplos mas de los mnemonicos del 
lenguaje ensamblador para el micro- 
procesador de tu maquina: 

add, surnar; call, Ilamar a subruti- 
na; inc b, incrementar (anadir 1) el re- 
gistro B; res poner un bit a cero (re- 
setear); jrnz, salto relativo si el resul- 
tado no es cero; set, poner un bit a 
uno. 

Como puedes ver, estos mnemoni¬ 
cos, igual que los cbdigos hexadecima- 
les a los que representan, sirven para 


Los program as escritos en lenguaje 
maquina son de ejecucidn rapid a, y 
aprovechan bien la memoria disponi- 
ble, pero son extraordinariamente di- 
ficiles de escribir y depurar. Incluso 
para un ojo experimentado pueden 
aparecer como una sucesion dc nume¬ 
ros desprovista de significado, debido 
a que las instrucciones, los datos y las 
direcciones apareceran como cadenas 
de digitos hexadecimales unidos de 
uno a otro extremo. 

La solution consiste en no escribir 
en absolute programas en codigo ma¬ 
quina. La mayona de los programas 


Naturalmente esto significa que tie¬ 
nes que aprender el lenguaje ensam¬ 
blador. lo cual es bastante menos com- 
plicado que aprender el codigo maqui¬ 
na. Los mnemonicos que represen tan 
los codigos de operation de la maqui¬ 
na son practicamente autoexplicativos 
(en ingles). Los datos y las direccio- 


ncs son numeros exactamente iguales 
que los que figuran en el codigo ma¬ 
quina. 

Pero con los codigos de operacion 
escritos en forma de mnemonico, la 
secuencia ininterrumpida de numeros 
en codigo maquina queda fraccionada 
de forma que puedes ver lo que esta 
sucediendo. 

Cuando estas ensamblando en codi¬ 
go maquina, lo unico que tienes que 
hacer es consultar los mnemonicos 
apropiados en la correspondiente ta¬ 
bla que figura en la gufa del micropro- 
cesador que Ueva tu ordenador, El 


en codigo maquina han sido escritos 
en lenguaje ensamblador v a continua¬ 
tion traducidos a lenguaje maquina. 
Normalmente esto se hace por medio 
de otro programa llamado ensambla¬ 
dor. Pero si tu no tienes un ensambla¬ 
dor, puedes hacer la traduction a 
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manipular el contenido de un registro, 
establecer el valor de un indicador y 
saltar hacia una u otra parte del pro- 
grama. Estas son las unicas cosas qua 
puedcn hacer las instrucciones en len- 
guaje maquina, 

Aunque el significado de estos mne- 
monicos es con frecuencia transparent 
te, no esperes entender como se apli- 
can las diversas instrucciones a los di¬ 
ferentes registros, mas de lo que espe- 
rarias entender al primer vistazo las 
instrucciones de lenguaje maquina en 
hexadecimal, En artfculos posteriores 
expHcaremos como funciona cada ins- 
truecidn. Pero primero tienes que 
aprender la manera dc traducir los 
mnemonicos de lenguaje ensamblador 
a codigo maquina hexadecimal para 
que puedas convertir en codigo ma¬ 
quina los listados de lenguaje ensam¬ 
blador de INPUT y de otras publica- 
ciones; una vez hecho esto, podras 
introducirios en tu ordenador con 
ayuda del monitor de codigo ma¬ 
quina. 


Dl REGGIO NAM! ENTO 


Sin embargo la traduccion de len¬ 
guaje ensamblador a codigo maquina 
no es demasiado faciL Si observas 
atentamente el conjunto de instruccio¬ 
nes en la guia de tu microprocesador, 
te encontraras que una sencilla ins- 
truccion como LDA, que significa car- 
gar el registro A, o acumulador, pue- 
de tener varies codigos de operation 
disdntos. Tienes que decidir cual de 
estos codigos de operacion es el que 
debes de usar. 

Los diferentes codigos de operacion 
dependen del tipo de direccionamien- 
to que se utilice. Se llaman rnodos de 


direccionamiento las diferentes mane- 
ras en que el microprocesador accede 
a la informacidn. 

En este artfculo describiremos la 
teoria de como se hace esto en tu or* 
denador, En la segunda parte, tendras 
la oportunidad de ensamblar a mano 
por tf mismo un par de utiles rutinas 
de lenguaje ensamblador, y de apren¬ 
der como funcionan* 

El modo de direccionamiento mas 
seneillo del Z80 es el direccionamien¬ 
to inmediato. Se express mediante un 
numero que sigue inmediatamente al 
mneinonico del lenguaje ensambla¬ 
dor. Por ejemplo: 

Id a,4 

Esto significa: cargar el registro A 
con el numero 4, y su traduccion a co¬ 
digo maquina es 3E 04. 3E es el codi¬ 
go de ia instruction Id a t y el dato, 04 
se queda igual. 

En e! direccionamiento directo se 
da la direction donde se puede encon- 
trar el dato, en vez de dar el propio 
dato. Por ejemplo: 

Id a,(0E2D) 

que significa: cargar el contenido de 
la direccion de memoria 0E2D en el 
registro A, El eorrespondiente cbdigo 
maquina es 3A 2D 0E. Observa como 
se han permutado los dos bytes de la 
direccion. 


El direccionamiento directo tam¬ 
bien funciona en sentido confrario: 

Id (0E2D), a 

que significa: cargar el contenido 
del registro A en la direccion de me¬ 
moria 0E2D, y cuya traduccion a co¬ 
digo maquina es 32 2D 0E. Tambien 
aqui se han permutado los bytes. 

Si utilizas direccionamiento indirec- 
to, le estas diciendo a la maquina don¬ 
de puede encontrar la direccion del 
dato que necesitas, Por ejemplo, la 
instruction: 

Id a,{ht) 

significa: cargar el registro A con el 
dato contenido en la direccion que hay 
almacenada en ei registro HL, En 
otras palabras, el microprocesador 
busca en el registro HL la direccion 
del dato que tiene que cargar en el 
acumulador. 

Tambien se puede aplicar en la otra 
direccion: 

Id (hJ),a 

que significa: cargar el contenido 
del registro A en la position de me¬ 
moria cuya direccion esta alamacena- 
da en el registro HL, 

Existe un tipo especial de direccio¬ 
namiento indirecto que se iiama direc¬ 
cionamiento indexado, En este caso se 
utiliza uno de los dos registros de fn- 
dice —IX e IY— y la direccion real 
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que hay que utilizar en la operation se 
obtiene mediante un desplazamiento 
que se suma al contenido del registro 
de mdice X o Y, 

Una instruccion tfpica podria ser: 

Id a,(ix+2F) 

Observa que el desplazamiento se 
express con un solo byte. 

Tam hie n pueden transfcrirse datos 
de un registro a otro. A esto se le !la¬ 
ma direccionamiento de registro a re¬ 
gistro: las instrucciones son del tipo de 
la siguiente: 

Id d 5 b 

que signifies: cargar el registro D 
con el contenido del registro B. 

El direccionamiento relative solo se 
utiliza con las instrucciones de salto 
que son equivalentes a los GOTOs del 
BASIC. Con ellas se le dice al orde- 
nador cuantos bytes tiene que saltar 
hacia adelante o hacia atras. Por ejem- 
plo: 

jrnz OFC 

El mnemonico jrnz significa salto 
relativo si el resultado no es cero, es 
dedr si no ha sido activado el indica- 
dor de cero. El numero hexadecimal 
FC que figura a continuation indica 
adonde hay que dar el salto. El 0 que 
va del ante sirve para distinguir el nu- 
mero FC de una posible etiqueta FC. 
FC es -4 expresado en complemento 
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a 2 hexadecimal. Asi, si no se ha ac¬ 
tivado el jndicador de cero, el micro 
saltara cuatro bytes hacia atras en el 
programs* 

Pero dichos cuatro bytes se cuentan 
a partir del final de la instruccion jrnz 
OFC, que es una instruccion que se ex- 
presa mediante dos bytes; en conse- 
cuencia el microprocesador da un sal¬ 
to hacia atras a la instruccion situada 
dos bytes mas arriba; la traduccibn a 
cbdigo maquina es 20 FC* 

El direccionamiento relativo se uti¬ 
liza muy poco de hecho en lenguaje 
ensamblador, Lo normal es que los 
saltos se indiquen por medio de eti- 
quetas. Se trata de palabras utilizadas 
coma marcas, tal como «hucle», para 
senalar el principio y el fin de los bo¬ 
des. 

La marca se pone delante de la ins¬ 
truccion a la que hay que saltar y des¬ 
pues de la instruccion de salto. Asi, 
podnas encontrarte una tinea de len¬ 
guaje ensamblador como la siguiente; 

bude Id a ,07 

y posteriormente, por ejemplo: 

djnz bude 

La instruccion djnz significa; si el 
indicador de cero no esta activado, de¬ 
crements! en 1 el registro B y saltar 
al lugar donde este la etiqueta «bucle» 
delante de una instruccion. Pero cuan- 

do tu hagas la tra¬ 
duccibn a cbdigo 
maquina, tienes que 
calcular por ti mis- 
mo la amplitud de 
los saltos relativos. 


r 
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ENSAMBLADO A MANO 


Ahora que ya conoces los principios 
basicos del direccionamiento, el en- 
samblado a mano es facil. Para ello no 
tienes mas que mirar el cbdigo de ope- 
racibn para cada mnemonico del len¬ 
guaje ensamblador, cuidando de ele- 
gir el correspondiente al modo de di- 
reccionamiento correcto, calcular el 
valor de los saltos relativos y penuu- 
tar entre si los bytes alto y bajo de to- 
das las dirccciones y datos que vengan 
en grupos de dos bytes. 


P y R 

^Donde puedo mirar los cbdi- 
gos de operation en hexadecimal 
que eorresponden a los iiinemo- 
nicos del lenguaje ensamblador? 

El eonjunto compieto de ins¬ 
trucciones en cbdigo maquina lo 
tienes en tu manual, bajo el tf- 
tulo: <fConjunto de caracteres». 
No obstante se trata de un lista- 
do algo confuse. Ademas resub 
ta diffcil de utilizer ya que ias 
instrucciones estan ordenadas 
por orden hexadecimal. Es pre¬ 
ferable que utilices las gufas de 
programacibn para el micropro¬ 
cesador Z80 o, mejor aun, las 
que traten de programacibn en 
cbdigo maquina, especfficamen- 
te con tu ordenador. Asegurate 
sin embargo de que el libro con- 
tenga una lista completa de los 
cbdigos de operacibn. Flay algu- 
nos Hbros que no la traen. 
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CONTROL DIRECTO 
CON EL SPECTRUM 


■ 

CONTROL DE ELECTRODOMESTICOS 

■ 

EL CONTROLADOR DOMESTICO 

DE INDESCOMP 

■ 

CARACTERISTICAS 

■ 

SOFTWARE 



Un Spectrum, ademas de ser un in¬ 
comparable elemento de caicuio o un 
incansabJe companero de juegos, pue- 
de extender su control mas alia de su 
cuerpo negro plagado de teclas, Es ca- 
paz de generar senales que, adecuada- 
mente tratadas, pueden controJar una 
mukitud de dement os cuyo funciona- 
miento este relacionado con las co- 
rrientes electricas. 

El tipo de senates que utiliza inter- 
namente el ordenador son de poca po- 
tencia, por !o que no es posibie mane- 
jar directamente una serie de disposi- 
tivos tales como motores, electroima- 
nes o bombillas* 

Es por tan to precise recurrir a cir- 
cuiteria electronica adicional, para po~ 
sibilitar el enlace que, en ultima ins- 
tancia permite que el ordenador con- 
trole. 


CONTROLADOR 

DOMESTICO 


El controlador domestico fabricado 
por Indescomp se coneeta directamen¬ 
te al port de usuario del Spectrum, de 
tal manera que a traves de un progra- 
ma es posibie acceder a el, que actua 
como puente (interface) hacia otros 
elementos. 

Para esta comunicacion con el tnurv 
do electrico exterior, el controlador 
ofrece al usuario dos conectores de 
ocho contactos* Uno de los conecto¬ 
res es para la entrada de senales des- 
de el exterior hacia el ordenador. El 
otro canector actua como salida de da¬ 
tes* En reaiidad los dates que permite 
manejar el controlador, tanto si son de 
entrada como de salida, se limitan a 
valores binarios, cero o uno, coneeta^ 
do o desconectado* 

Por ejemplo cada una de las salidas 
puede colocarse en estado activo o 
inactive. En estado activo se cierra un 
circuito entre los dos contactos de la 


salida, a traves de un rele, lo que per- 
mitira que circule la corriente electri- 
ca* 

Este paso de corriente podra ali~ 
mentar cualquier aparato electrico, 
siempre que su consumo sea inferior a 
una amperio. Por ejemplo se puede 
conectar un equipo de musica, o una 
cafetera electrica que nos prepara el 
cafe a ias ocho de la mahana, o un pe- 
queho motor, o una seie de bombillas, 
y en general cualquier aparato electri¬ 
co que se nos pueda ocurrir* Los cua- 
tro conmutadores de salida se progra- 
man independientemente entre sf. 

Las entradas actuan de forma algo 
diferente. Entre los dos contactos de 
cada entrada se podra apficar una ten¬ 
sion comprendida entre cero y cin- 
cuenta voltios* En el momento en que 
el ordenador lea la entrada, si la ten¬ 
sion es superior a cuatro y medio vol- 
tios, el ordenador leera un uno 16gico. 
Si por el contrario la tension esta com¬ 
prendida entre cero y cuatro voltios y 
medio, el valor leido sera un cero, De 
esta forma uitlizando una entrada, el 
Spectrum sera capaz de saber si el apa¬ 


rato conectado proporciona tension o 
no. 


SOFTWARE 


Lo mas interesante es lo sencillo 
que resulta manejar ias entradas y sa¬ 
lidas desde un programa* No hace fal- 
ta recurrir a ningun tipo de software 
adicional, ni a complicadas rutinas en 
codigo maquina. Se puede trabajar 
perfectamente desde un programs 
BASIC, utilizando instructions sen- 
cillas. Para ello no hay mas que tener 
en cuenta la direction de periferico de 
este controlador que es la 65311, 

Con esta direccion y con las instruc- 
ciones de entrada y salida de datos (IN 
y OUT) esta todo resuelto. 

Por ejemplo para leer una entrada 
no hay mas que empfear la instruction 
A-IN 65311. Al ejecutarse esta ins¬ 
truction, el valor de A pasara a ser el 
que determinen las entradas, despues, 
utilizando unas cuantas sententias IF 
*** THEN se podra determinar cuales 
entradas estaban a nivel alto y cuales 
a nivel bajo. Para activar una salida 
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basta con teclear OUT 6531 UN. N es 
un valor decimal que determinara cua- 
les de las salidas quedaran activadas y 
cuales desconectadas. En cada caso 
habra que utilizar el valor de N ade- 
cuado, Para ello podremos servirnos 
de las tablas incluidas en el manual del 


controlador, que nos dan los valores 
de todas las combinaciones posibles 
para la lectura y escritura de en trad as 
y salidas. 

Una cuestion importante, que preo- 
cupara a mas de uno es la del aisla- 
miento electrico entre el ordenador y 
los aparatos que a el se conecten, Se- 
guro que mas de un manitas se ha 


puesto a hacer experimentos y se ha 
encontrado con un ordenador estro- 
peado y una abultada factura del ser- 
vicio tecnico. Para evitar estas inco- 
modas situaciones, el controlador do- 
mestico de Indescomp incluye en su 
placa impresa circuitos optoacoplado- 


res, en los que se sustituyen las cone¬ 
xiones clectricas por conexiones opti¬ 
cas. De esta forma el aislamiento en¬ 
tre el ordenador y el exterior es total 
y va a resultar vedaderamente dificil 
poder estropear el ordenador, por mu- 
chas conexiones extrahas que se ha- 
gan. 

En cualquier easo siempre conviene 


ser cuidadoso y asegurarse de que las 
conexiones scan correctas, antes de 
conectar cualquier aparato al ordena¬ 
dor. 

La alimentacion de los circuitos del 
controlador se hace directamente a 
partir del Spectrum, no hay que en- 
chufar nada a ia red y nos ahorrare- 
mos el estorbo que supone un cable 
mas. 

En la parte superior del controlador 
se encuentran los conectores para los 
cables eleetricos. La conexion de (os 
cables a los contactos se ha resuelfo 
muy adecuadamente mediante torni* 
ilos, lo que evitara tener que utilizar 
un soldador. 

Cada contacto lleva asociado, ade- 
mas, un indicador luminoso (LED) 
que se ilumina cada vez que entra en 
juego el contacto eorrespondiente. 
Todos estos elementos, incorporados 
en una caja con el genuine Spectrum- 
toot, de color negro y con una franja 
con los colores del arcoiris, dan lugar 
a un estupendo accesorio de aplicacio- 
nes practicamente ilimitadas. 

Pensemos, por poner un ejemplo, 
en el aficionado a los trenes electricos. 
Utilizando el controlador, podra en- 
cargar a su ordenador el control del 
trafico entre las estaeiones, manejan- 
do los cambios de vias, ios pasos a ni- 
vet, los semaforos, etc. 

Solo tendra que hacer las adecuadas 
conexiones al controlador. El resto 
sera un sencillo y entretenido proble- 
ma de programacion. 



GANA90RES DU LOS MEJORES DE PPUT SINCLAIR 

En el soiteo eorrespondiente al numero 6 realizado entre quienes escribisteis 
a LQ5 MEJORES DE INPUT han resultado ganadores: 

mandando vuestros votos 

NOMBfiE 

LOGALIDAD 

JUEGO ELEGIDO 

Fernando Jesus Ruiz Caro 

Eloy Hernandez Perez 

Luis Angel Alba Martinez 

Alvaro Sanz Forriol 

Joaquin Domingo 8eltran Miranda 

Pablo Jose Martinez Aibar 

Enrique Garvin Rivas 

Feliciano Hidalgo Garrote 

Gonzalo Javier Martin Dorado 

Monica Cavaiias Venera 

Huelva 

Gardoneras (Almerfa) 

Bilbao 

Madrid 

Zaragoza 

Zaragoza 

Mostoies (Madrid) 

Sevilla 

Madrid 

S. Sebastian de los Reyes (Madrid) 

Glass 

Winter Games 

The Way of the exploding fist 

The Dambusters 

Profanation 

Comando 

Comando 

Ole Toro 

Spy us Spy 

Winter Games 
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TU LO TARAREAS 
Y YO LO TOCO 


■ 

NOTACION MUSICAL 

■ 

ARMADURA DE LA CLAVE 

■ 

RITMO 

■ 

EJECUCION DE UNA 

MELODIA 



caremos la manera en que puedes con- 
vertir la musica escrita en cualquier 
partitura en la secuencia de sentencias 
DATA que tu ordenador neeesita 
para ejccutar las melodias escritas. 


LA NOTACION MUSICAL 
ORDINARIA 


La musica se escribe habitualmente 
en uno o dos grupos de einco lineas 


horizontales llamados «pentagramas», 
En las line as del pentagrama o en ios 
espacios entre lineas se colocan Ios di- 
ferentes simbolos representatives de 
las notes, la altura a la que se sitiian 
determine la altura del sonido, el or- 
den en que aparecen determine el or- 
den en que se ejecutan en la pieza {se 
tocan de izquierda a derecha) y la for¬ 
ma de los simbolos, lo que se llama la 
«figura» indica la duracibn de la nota. 

Las notas que se presentan alinea- 
das verticalmente se tocan al mismo 
tiempo dando lugar a los acordes, si 
bien en los program as de este artfculo 
solo nos ocuparemos de sonidos que 
suenan uno cada vez, y no de acordes. 


Lo mejor de la musica por ordena¬ 
dor es que la maquina toca para ti. Te 
mostraremos la manera de transcribir 
cualquier trozo de musica escrita a un 
programs que tocara tus eanciones fa¬ 
vor itas. 


En la musica hay dos elementos 
principales: la melodfa y el rilmo. En 
otro artfculo sobre musica nos hemos 
ocupado principalmente de la melo- 
dia, que el ordenador produce con 
arreglo a las teclas que pulsabas, con 
lo quo de paso 1c ariadfas un poco de 
ritmo. En este artfculo, anadiremos un 
ritmo prcdeterminado a la musica que 
genera cl ordenador, y ademas expH- 
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C/ Duque de Sesto, 50. 28009 MADRID 
Telefs.: (91) 275 96 16 - 274 53 80 
{METRO O'DONNELL 0 GOYA) 



SOFTWARE: ijCOMPRANDO 1 PROGRAMA, GRATIS 1 BOLIGRAFO CON RELOJ INCORPORADO!! 


MIKIE._ 

IMPOSIBLE MISSION__ 

PARADISE ____ 

MILLION {4 JUEGOS)- 

COSMIC WARTOAD- 

SGRIZAM_ 

BEACH HEAD II___ 

OLE TORO__ 

TASWORD TWO (microdrive) 


2.100 ptas. 
2.190 ptas. 
2.100 ptas. 
2.500 ptas. 
2.100 ptas. 
1.950 ptas. 
2.100 ptas. 
2.100 ptas. 
1.400 ptas. 


ZORRO.__ 

D1NAMITE DAN_ _ 

CAMELOT WARRIOR_ 

CRITICAL MASS.__ 

N.O.M.A.D. __ 

RAM BO___- 

TOMAHAWK__ 

NIGHT SHADE.__ 

DISENADOR DE JUEGOS {microdrive) 


2.300 ptas. 
2.100 ptas. 
2.100 ptas. 
1.950 ptas. 
2.100 ptas. 
2.100 ptas. 
2.495 ptas. 
1.950 ptas. 
1.400 ptas. 


CONVIERTE TU SPECTRUM A PLUS: 
ji7.990 PTAS.!! 


LAPIZ OPTICO DKTRONICS 
jj3.680 PTAS.!! 


jjNUEVOS PROGRAMAS EXPLOSIVOS DINAMICM 

AU BEBE OVERY 

880 ptas. 

KRIPTON RAIDERS 

880 ptas. (nOmeros en grande) 

TOMMY 

880 ptas. 


INTERFACE-1 

10.900 

MICRODRIVE 

10.900 


CASSETTE ESPECIAL PARA 
ORDENADOR 5.295 PTAS. 


AMPLIACIONES DE MEMORIA 
jj3.995 PTAS.M 


SERVICIO TECNICO DE REPARACION 


OFERTA iMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS 

TARIFA FIJA: 3-600 PTAS. 


CON UN )j20% DTO. SOBRE P.V.P.M 


SPECTRUM PLUS: 31.500 


QUICK DISK 2,8" 29.995 


PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD 
CPC-464, CPC-6128 Y PCW-8256 


OFERTAS JOYSTICK QUICK SHOT 
QUICK SHOT II + INTERFACE 3.695 
QUICK SHOT V + INTERFACE 3,995 
QUICK SHOT IX + INTERFACE 4.900 


TECLADOS PROFESIONALES: 


-SAGA-1 

9.900 

—INDESCOMP 

13.195 


CARTUCHOS MICRODRIVE 

495 

CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 

85 

DISKETTES 5 1 // 

350 

INTERFACE CENTRONICS/RS-232 

8.495 

DISKETTES 3 1 // 

995 

AMPLIFICADOR DE SONIDO 

2.450 

CARTUCHERAS PARA MICRODRIVE 

250 

INTERFACE DOBLE KEMPSTON + ROM 

3.795 


Pedidos contra reembolso sin ningun gasto de envio. Telefs.: (91) 275 96 16 - 274 53 80, o escribiendo a 

MICRO-1. C/ Duque de Sesto, 50. 28009 MADRID 
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Las Ifneas verticals, llamadas «barras 
de compas» dividen el pcntagrama ho- 
rizontalmente en grupos de notas de- 
nominados «compases»; cada com pas 
tiene la misma duracidn que cualquier 
otro compas, aunque internamente 
cada uno de ellos puede tener su du¬ 
ration reparti da de forma diferente, 
siempre que su duracidn total sea igual 
a la de los demas compases. 


LA IN FORM AC ION DE LA ALTURA 


Con algunos programas (ver Pro¬ 
grams para compositores) los teclados 
del ordenador se convierten en una es- 
pecie dc instrumentos musicales. Aun¬ 
que los programas funcionen muv 
bien, estan inevitablemente limitados 
debido al pequeno numero de teclas 
de on ordenador comparado con el 
numero de notas que se pueden utili- 
zar, y no hablemos de las dificultades 
de la digitacion, Pero no hay razon 
para que te veas constrehido por las 
mismas limitaciones cuando utilices 
melodfas en tus propios programas. 

Puedes converter con much a facili- 
dad cualquier pieza de musica cscrita 
en la serie de mimeros que necesita el 
ordenador para ejecutar las notas, y 
todo ello sin necesidad de entender 
mucho de musica; no tienes mas que 
usar la «piantUla musicals que se des¬ 
cribe mas adelante en este mismo ar- 
ticulo, Pero antes, aqui tienes una bre¬ 
ve explicacidn de los principios mas 
basicos en que se basa la escritura mu¬ 
sical. 


ENTENDIENDO LAS NOTAS 


Los sfmbolos que hay situados a la 
izquierda de am bos pentagramas se 
llaman las «elaves»: la de arriba es la 
«dave de Sol» y la de abajo es la «cla- 
ve de Fa en 4 a linear. Las claves sir- 
ven para determinar el nombre de las 
notas en el pentagrama, y en conse- 
cuencia la altura del sonido que repre- 
sentan; si no hubiera clave, el sonido 
de cada nota que hubiera en el penta- 
grama estarfa indeterminado. 

Los sfmbolos representatives de las 
notas se colocan en los espacios entre 
Ifneas o encima de las Ifneas. 


Escala 
general 

Spect rum 

DO 

-12 

DO # 

-11 

RE 

-10 

RE# 

-9 

MI 

-8 

FA 

-7 

FA# 

-6 

SOL 
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SOL# 

-4 

LA 

-3 

LA# 

-2 

SI 

-1 

DO central 

0 

DO# 

1 

RE 
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RE# 

3 

MI 
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FA 
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FA# 
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SOL 
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SOL# 

8 

LA 
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10 

SI 

11 

DO 

12 

DO# 

13 

RE 

14 

! RE# 

15 

MI 

16 

FA 

17 

FA# 

18 

SOL 

19 

SOL# 

20 

LA 

21 

LA# 

22 

SI 

23 

DO 

24 


Las notas situadas por encima o por 
debajo del pentagram a, se relacionan 
con el mismo por medio de las «tfneas 
adicionales»; asf el llamado Do central 
(por estar situado aproximadamente 
en el centre de un teclado pianfstico) 
esta situado en una Ifnea adicional a 
mitad de camino entre ambos penta¬ 
gramas, mientras que las notas mas 
agudas que aparecen en la figura es¬ 
tan en las Ifneas adicionales de encima 
del pentagrams superior. 


Puede set muy confuso y laboriosf- 
simo traducir cada nota de un frag¬ 
ment© musical a los valores de altura 
y duradon adecuados para tu ordena¬ 
dor. especialmente si no estas acos- 
tumbrado a leer musica. Pero aquf te 
presen tamos un metodo facil. 

Podrfas venirte a esta figura cada 
vez que quisieras ^transcribing una 
melodfa, pero tambien esto te impli- 
carfa el gastar mucho tiempo para 
comparar el trozo musical con la figu¬ 
ra y encontrar la nota corrects, Es mu¬ 
cho mejor metodo disponer de alguna 
regia que te permits saber para cada 
nota del pentagrams, cual es la corres- 
pondiente altura que hay que meter en 
el ordenador. 


UNA REGLA PARA LA ALTURA 


Para conseguir esto, no tienes mas 
que trazar sobre un papel una escala 
musical, Por suerte, esto no te reque- 
rira mas de un minute, aunque proha- 
blemente necesitaras una escala dife¬ 
rente para cada trozo de musica, ya 
que el tamaho de los pentagramas 
puede variar. 

En primer lugar col oca tu papet so¬ 
bre el pentagrama y copia sus Ifneas, 
mostrando las posibles posiciones de 
una nota. A continuation no tienes 
mas que escribir el numero correspon- 
diente a la altura de cada nota junto 
a la correspondiente marca, Esta plan- 
tilla sirve para extraer los valores de 
la altura de los sonidos directamente 
de la partitura, 

Los valores reales de la altura de 
cada sonido son los que se dan en la 
tabla, que es muy facil de usar. Para 
saber que es lo que hay que marcar en 
cada tinea, compare los numeros del 
diagrams con los de la tabla, con lo 
que tendras el correspondiente nume¬ 
ro que debes introducir en el ordena¬ 
dor. 


SOSTENIDOS Y BEMOLES 


A menos que transcribas siempre 
piezas escritas en Do mayor, Uegara 
un momento en que tendras que trans¬ 
cribe notas con sostentdos y bemoles 
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cuya afinacion es diferente de la de las 
notas naturales, 

Mirando la armadura de la clave po- 
dras ver los sostenidos y bemoles que 
emplea la pieza en cuestibn, case de 
que emplee alguno; posteriormente en 
este artfculo explicaremos la manera 
de reconocer la armadura de la clave. 
Si te encuentras sostenidos y bemoles, 
tienes que modificar los vaiores de tu 
labia, 

Los sostenidos y los bemoles corres- 
ponden a las teclas negras que apare- 
cen en el dibujo del teclado, y tarn- 
bi£n tienen su propio numero de altu- 
ra del sonido. As! por ejemplo, el nu¬ 
mero correspondiente a la altura del 
Do sostenido mas bajo es el 2; utili- 
zando la tabla de vaiores de altura de 
los sonidos, puedes ver el valor que 
corresponde a tu micro. El numero co¬ 
rrespondiente es el mismo que el del 
Re bemol, y esta situado entre el 2 y 
el 3, que son los mimeros correspon- 
dientes a Do y Re. 

Los sostenidos y los bemoles no se 


muestran en los pentagramas, para 
evitar que queden demasiado recarga- 
dos, Para indicar en un pentagrama 
una nota alterada con un sostenido, se 
coloca el simbolo de dicha nota prece- 
dido del signo i , que indica sostenido; 
una nota alterada con un bemol, se co¬ 
loca en el pentagrama precedida del 
signo de bemol, que es parecido a la 
b mimiscula. 

Las notas individuales de una pieza 
pueden ir afectadas de sostenidos o 
bemoles, siempre que se cofoquen los 
signos adecuados inmediatamente an¬ 
tes de las notas que se deban alterar, 
Un sostenido o un bemol utilrzado de 
esta manera se llama una alteration 
accidental. Su efecto dura hasta el fi¬ 
nal del compds en que se emplea, afec- 
tando a todas las notas del mismo 
nombre que haya en ese mismo com- 
pas, a men os que su efecto sea cance- 
lado antes del final de dicho compds. 
En efecto, existe un lercer signo de al¬ 
teration [lamado el becuadro, que sir- 
ve pare destruir el efecto del sosteni¬ 


do y el bemol, restaurando el sonido 
de la nota natural (no alterada ni por 
sostenidos ni por bemoles), La figura 
1 muestra las primeras notas de una 
melodia. 


ARMADURA DE LA CLAVE 


Cuando ia escala correspondiente a 
la tonalidad en que esta escrita una 
pieza contiene una o mas notas con 
sostenidos o bemoles, hay que em- 
plear siempre esta nota alterada y no 
natural. Para indicar que dicha nota 
debe llevar siempre un sostenido o un 
bemol, se emplea el correspondiente 
signo de alteration al principio del 
pentagrama, despues de la clave. Este 
conjunto de aiteraciones constituyen 
lo que se llama la armadura de la cla¬ 
ve, y en este caso ya no son aiteracio¬ 
nes accidentals sino propias de una 
tonalidad determinada* 

La ausencia de aiteraciones en la ar¬ 
madura de la clave, indica que la to¬ 
nalidad adoptada es la de Do mayor, 
que es una especie de tonalidad «por 
defecto»; en cuanto la armadura de la 
elave contiene uno o mas sostenidos o 
uno o mas bemoles, la tonalidad es 
otra diferente. Si en la armadura de la 
clave hay solamente un sostenido, e! 
signo correspondiente se coloca preci- 
samente sobre la nota Fa. El efecto 
obtenido es convertir en sostenidos to- 
dos los Fas de cualquier octava que 
aparezean en la pieza. 

Cuando la armadura de la clave 
contiene un solo sostenido se obtiene 
este mismo efecto, por eso se dice que 
e$ la armadura del tono de Fa mayor. 
En consecuencia, cuando transcribes 


FIGURA 2 
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PAUSA 

DURACION RELATTVA 

DURACION CON PUNTO 

SIMBOLO BE IA NOTA 
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un trozo que tenga sostenidos o bemo- 
!es inmediatamente despues de las cla¬ 
ves, acuerdate de modificar tod os I os 
Fas g ios Dos o lo que sea, a lo largo 
de toda la pieza, y de utilizar el mime- 
ro adecuado de la table de alturas de 
sonidos. 

Haciendo esto eon todos Ios soste¬ 
nidos y bemoies que aparezcan en la 
armadura de la clave, la transcription 
de sostenidos y bemoies resulta tan 
sencilla eomo la de las notas naturales. 

Sin embargo debes tener precau¬ 
tion: a veees puede que te encuentres 
con aiteraciones accidentales, sosteni¬ 
dos, bemoies o becuadros, las cuales 
tienen prioridad sobre las aiteraciones 
que aparecen en la armadura de la cla¬ 
ve. Recuerda que su efeeto se extin- 
gue al final del compas en el que se 
presen tan. 


LOS SONIDOS Y EL TIEMPO 


Cuando va eonozcas la altura exac- 


su duration real; de esta forma pue- 
des experimentar facil y rapidamente 
hasta encontrar el tempo que me jor se 
adapte y me jor te suene. Mas adelan- 
te en este mismo articulo veras la for¬ 
ma de hacer esto en la practica. 

En general las barras de las notas, 
Uamadas plicas, pueden dirigirse hacia 
arriba o hacia abajo; lo aconsejable es 
adopter la disposition en que resulte 
mas clara la representation. 

Los signos de silencio correspon- 
dientes a las duraciones mas largas son 
dos pequenos bloques rectangulares 
eoioeados debajo o encima de la lmea 
central del pentagrama. Cuando una 
nota o un silencio va seguida de un 
punto {llamado puntillo), su duration 
queda multiplicada por uno y medio; 
tambien se permiten Ios dobles punti- 
llos, en cuyo caso la duracion total de 
la nota es igual a uno y tres cuartos de 
la nota sin puntillo, 

Al principio de un fragmento musi¬ 
cal escrito aparece la clave, seguida- 
mente la armadura de la clave v a con- 
tinuacion la indication del compas, 
Esta indication se compone de dos ci- 
fras situadas una sobre otra. Esencial- 
mente la cifra superior indica de cuan- 
tas partes se compone cada compas 
mientras que la cifra inferior indica la 
duracion de cada una de dichas par¬ 
tes. Asf por ejemplo 4/4 indica que 
hay cuatro negras en cada compas.Si 
te vas a limitar a transcribir trozos mu- 
sicales en sentendas DATA, no te 
preocupes demasiado si no entiendes 
a fondo el significado de esto, aunque 


ta de todas las notas, la siguiente cosa 
que tienes que saber es su duration, 
es decir durante cuanto tiempo tiene 
que estar sonando cada nota. Tambien 
tienes que indicar la duracion de los si- 
lencios, que como su propio nombre 
indica son periodos de silencio o repo- 
so entre notas. La figura 2 es una ta- 
bla que muestra los simbolos de las 
notas con la forma que adoptan segun 
la duration que deben tener; esto es 
lo que se liaman las «figuras». Tam 
bien se presentan los sileneios de cada 
figura con su correspondiente dura¬ 
tion. Es una buena idea utilizar dura- 
ciones relativas para las notas y elegir 
posteriormente un tempo que defina 
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notes que el ritmo no te suena bien. 
comprueba que cada compas contiene 
el mismo numero de unidades de du- 
racion y corrige los errores que pue- 
das encontrar. El editor de pantalla de 
tu ordenador te permitira duplicar con 
poco esfuerzo las sentencias DATA 
de los compases que se repitan, con lo 
cua! te ahorraras ademas mucho tiem- 
po. 


TEMPO 


Los vaiores de duracion indican la 
duracion relativa de las notas, pero no 
dicen nada acerca dc su tempo, que es 
la veiocidad absoluta a la que deben 
ejecutarse. Por eso cuando ejecutcs el 
programa se te pedira que introduzcas 
un valor numerico para el «tempo» 
que se encargue de conirolar esto: con 
un numero pequeho, la melodia se 
ejecutara con rapidez, mientras que 
un numero grande hara que suene mas 
lenta. En efecto, el numero de tempo 
que introduzcas es una especie de tem- 


puedes utilizarlo como una guia para 
la eleccion del tempo. 


TRANSCRIPCiON DE UNA 
MELODIA SENCILLA 


Ya estas en condiciones de empezar 
a nanscribir un fragmento musical en 
la secuencia de numeros o letras que 
utiiiza tu ordenador para ejecutar la 
melodia, tanto en lo que se refiere a 
la altura de los sonidos como a su du¬ 
racion , 

Hay que hacer unas cuantas obser- 
vaciones acerca de la forma en que 
esta escrita la miisica. En primer Su¬ 
gar, cuando en un compas aparecen 
juntas tres «corcheas» (los nombres de 
las figuras los tienes en la tabla de la 
fig. 2), como ocurre por ejemplo en 
los compases 9 y 11, sus plicas se unen 
por medio de una barra. Muchas ve- 
ces se forman pequenos grupos de 
dos. tres o cuatro corcheas o semicor- 
cheas unidas de esta forma a fin de 
que resulte mils facil leer la musica. 
Pero aparte de esto, las notas son 
exactamente iguales que si se hubie- 
ran representado sueltas; las barras de 
union no modifican ni el tono de los 
sonidos ni su duracion. 

En el compas 8 hay otro tipo de 
union entre notas, pero ahora se trata 
de algo distinto. El enlace se realiza 
entre dos notas y se representa por 
medio de una h'nea curva en vez de 
una lfnea recta. Esta h'nea curva se lla¬ 
ma «ligadura». Su significado es que 
las notas que van unidas por una liga- 
dura (que deben ser de identica afina- 
cion) deben sonar como una unica 
nota mas larga, de forma que a la du¬ 


racion de la primera se le anade ia du¬ 
racion de la segunda. Puede ser que 
te encuentres ligaduras que unen mas 
de dos notas. Para con vert irlas en da¬ 
tes para tu ordenador, suma las dura- 
ciones individuates de todas las notas 
afectadas por la ligadura, obteniendo 
la duracion de la nota mas larga equi- 
valente. 


LOS DATOS DEL PROGRAMA 


Los numeros que has obtenido y 
que representan la altura y la duracion 
de los sonidos,se colocan en senten¬ 
cias DATA al final de programa des- 
de donde son lefdos en sentencias 
READ e interpretados cuando sc eje- 
cuta el programa, Cada sentencia 
DATA contiene datos para dos com¬ 
pases. Conviene siempre adoptar un 
criterio uniforme de este tipo, para 
que puedas encontrar con facilidad los 
DATA correspondsntes a un deter- 
minado compas. 

La duracion total de cada compas 
debe ser la misma, 12 
unidades en el ejemplo 
que hemos elegido. Por 
ello. cuando transcri- 
bas un trozo musical y 
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Aplicacioncs 


po inverso, ya que en la notacion mu¬ 
sical ordinaria una indicacion de tem¬ 
po de alto valor numerico indica una 
velocidad alta y no una ejcucidn len- 
ta. Aqui utilizamos el mismo criterio 
ya que resulta mas facil de programar. 

Hay otro punto importante acerca 
de la forma en que opera el ordena- 
dor. Supongamos que un compas con- 
tiene una sola nota larga y otro con¬ 
vene muchas notas cortas. En el se- 
gundo case, las lineas que contienen 
las sentencias READ para leer los va- 
lores de los DATA se ejeutaran mas 
veces que en el primer caso, por lo que 
la velocidad a que son ejecutadas dis- 
minuira un poco a consecuencia del 
tiempo extra requerido. Por eso la ve¬ 
locidad de ejcucion de estas lineas 
debe ser tan alta eomo sea posible. 
Por eso no hay prueba al final de los 
DATA. 

Podria seguirse el convenio de uti- 
lizar un numero negativo, por ejem- 
plo, para senalar el final de una meio- 
dla; ello requerirfa una prueba extra 
en las lineas cruciaies y harla que la 
cancion resultara ligeratnente desi- 
gual. Asi cuando el programs se sale 
de los datos, se para y envi'a un men- 
saje de error, algo que normalmente 
no se considera como una buena prac- 
tica. 

Naturalmente, cuando utilices me- 
lodfas en tus propios programas, pue- 
des usar bucles FOR ... NEXT para 
leer el numero exacto de DATA y evi- 
tar que se presente el error. 

10 INPUT"INTRODUCE EL TEMPO 
(1-50)",t: LET t=t/100 
20 IF t<0.001 OR t>0.5 THEN 
GO TO 10 

30 FOR n=0 TO 1 STEP 0: READ 
a,b: BEEP a*t,b: NEXT n 
100 DATA 6,4,6,2,12,0,6,4,6, 


2,12,0 

110 DATA 6,7,4,5,2,5,12,4,6, 
7,4,5,2,5,10,4,2,7 
120 DATA 4,12,2,12,2,11,2,9, 
2,11 

130 DATA 4,12,2,7,4,7,2,7 
140 DATA 2,12,2,12,2,12,2, 
11,2,9,2,11 

150 DATA 4,12,2,7,4,7,2,7 
160 DATA 2,12,2,12,2,12,2, 

11 ,2,9,2,11 

170 DATA 4,12,2,7,4,7,2,5 
180 DATA 6,4,6,2,12,0 

Cuando ejecutas el programa, este 
pedira que introduzcas un numero en- 
tre 1 y 50 para el tempo. Este valor no 
es realmente el tempo sino su inverso. 
Lo que hace el ordenador es multipli- 
car los valores relativos de ia duracion 
de cada nota por este valor del tem¬ 
po, por lo que los numeros pequenos 
proporcionan ia mayor velocidad de 
ejecucion. 

La razon de utilizar el inverso del 
tempo es que ello hace los programas 
mas simples y cortos. 

Hay una comprobacion IF...THEN 
en la lmea 20 para asegurar que intro¬ 
duces un valor razonable. 

La lmea 30 es la que realmente eje- 
cuta la pieza. Dentro de un bucle 
FOR...NEXT lee (READ) dos eie- 
mentos de DATA para cada nota, que 
son el tono y duracion relativa de ia 
nota. Despues BEEPea antes de leer 
los siguientes elementos de los 
DATA. 

Puedes utilizar esta rutina para tus 
programas, alterando los valores del 
bucie FOR...NEXT, de manera que 
se lean todos los elementos que pon- 
gas en los DATA. En este ejemplo el 
programa se detiene cuando no que- 
dan mas elementos en los DATA con 
un mensaje de error E. 


NO OLVIDES EL TELEFONO... © 

Cuando, por cualquier motivo, nos escribas, no olvides in¬ 
dicar tu numero de telefono. Asi nos sera mas facil y rapido 
ponernos en contacto contigo. 

Gracias. 
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1460 IF N$<>"B0LSA"(T0 LEN 

N$)THEN PRINT "NO PUEDES 
VACIARLO":GO TO 400 
1470 IF BC1)<>-1 THEN LET 
6=1: GO TO 1270 
1480 PRINT "LAS CANICAS 

RUEDAN POR EL SU£LO":LET 
B(5)=L:G0 TO 370 

Esta rutina es llamada cada vez que 
el aventurero ordena VACIAR algo. 
En la lmea 1460 se comprueba si ese 
algo es una bolsa. Si no es asi, (N$ <> 
«BOLSA»), aparece el mensaje NO 
PUEDES VACIARLO. La lmea 1470 
es para comprobar si la bolsa esta en- 
tre las pertenencias del jugador (B(l) 

— 1). De no ser asi, en vez de presen- 
tar un nuevo mensaje, el programa 
salta a la linea 1270 para aprovechar 
el mensaje NO LO TIENES, que ya 
ha sido induido en el programa. 

Si la bolsa esta presente, el progra¬ 
ma llega a la linea 1480. Aparece el 
mensaje: LAS CANICAS RUEDAN 
POR EL SUELO, y se ajusta la ma- 
triz de situacidn de objetos de forma 
que la joya esta ahora en la situacion 
actual, 




TOMANDO UN BANO 


La siguiente rutina se utiliza cuan- 
do el aventurero decide cruzar el rio a 
nado: 

1400 REM **RUTINA "NADO"** 
1410 IF L<>7 THEN PRINT "EN 
QUE?!!":G0 TO 400 
1420 IF B(2)=-1 THEN PRINT 
"QUE DESASTRE, TE HAS 
HUNDID0";G0 TO 1360 
1430 IF B(4)>-1 THEN PRINT 
"HAS ENCONTRADO UNA 
PIST0LA":L£T BC4)=-1: 

GO TO 400 

1440 PRINT "ESTAS T0D0 
M0JADO":GO TO 400 

En la linea 1410 se comprueba si el 
aventurero esta en el rio, De no ser 
asi, presenta la pregunta EN QUE? 
Como en esta aventura no hay pisci¬ 
nas ni oceanos, no hay que preocupar- 
se de poner una rutina que sc ocupe 
de las posibles respuestas a esta pre¬ 
gunta. No aparece ningun mensaje 
mas y el juego continua. 


Si el aventurero intenta lanzarse 
rio a nadar cargado con el ladrillo, 
muere ahogado: QUE DESASTRE, 
TE HAS HUNDIDO. Claro que des 
pues de hundirse, puede reencarnarse 
cuando se le pregunta si quiere inten- 
tarlo otra vez. 

En la linea 1430 se comprueba si el 
aventurero lleva la pistola, en cuyo 
caso se modifica la matriz de situacion 
de objetos y aparece el mensaje HAS 
ENCONTRADO UNA PISTOLA. 

Si el aventurero ya ha encontrado la 
pistola y por cualquier razon intenta 
cruzar de nuevo el rio a nado, la linea 
1440 le dice ESTAS TODO MOJA- 
DO. 


AL FIN, LA JOYA 


El aventurero solo puede hallar la 
fabuiosa joya en la bolsa de canicas 
que ha encontrado. El paso necesario 
para ello es que vacie dicha bolsa, con 
Jo que aparecera la joya. He aqui la 
correspondiente rutina: 

1450 REM **RUTINA "VACIO"** 
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es para comprobar si la bolsa esta en- 
tre las pertenencias del jugador 
(OB(l) —1). De no ser asi\ en vez de 
presentar un nuevo mensaje, el pro- 
grama salia a la Iinea 1270 para apro- 
veehar el mensaje NO LO TIENES. 
que ya ha sido incluido en el progra- 
ma, 

Si la bolsa esta presente, el progra- 
ma llega a la Imea 1480* Aparece e! 
mensaje: LAS CANICAS RUEDAN 




POR EL SUELO, y se ajusta la ma¬ 
trix de situation de objetos de forma 
que la joya esta ahora en ia situation 
actual 

No hace falta presentar mensaje al- 
guno para esto, ya que a l sal tar a la Ii¬ 
nea 370 se puede utilizar el mecanis- 
mo habitual de description larga, En 
la pantalia aparece piles la descripcion 
que pusiste en la matrix de descripcion 
larga (lfnea 240), 


ENCENDIENDO LA LAMPARA 


Cuando el aventurero quiere ver las 
salidas de que dispone para abando- 
nar la habitation oscura, necesita en- 
cender la lampara, Si no I leva consigo 
la lampara, no tendra forma de disi- 
par la oscuridad y se quedara allf atas- 
cado, Aquf tienes la rutina de encen- 
dido de la lampara: 































1490 REM **RUTINA "LUZ"** 

1500 IF N$<>"LAMPARA"(TO LEN 
NS)THEN PRINT "NO PUEDES 
HACERLO":G0 TO 400 
1510 IF BC6JO-1 THEN LET 
G=6: GO TO 1270 
1520 IF LA=1 THEN PRINT "YA 
ESTA ENCENDIDA":GO TO 
400 

1530 LET LA=1 ;LET DA=0:PRINT 
’'OK":GO TO 330 

Cada vez que el aventurero ordene 
ENCENDER algo, se llamara a esta 
rutina. La li'nea 1505 es muy parecida 
a la correspondiente linea de la rutina 
dc «vaciado», comprobando si el 
aventurero ha mencionado la lampa- 
ra. El mensaje NO PUEDES HA¬ 
CERLO, aparece exactamente de la 
misma forma que antes. 

La linea 1520 comprueba si e! indi- 
cador de «lampara encendida», LA, 
ha sido activado, y le dice al aventu¬ 
rero si ya esta encendida la lampara. 

El indicador de lampara encendida 
se pone a 1 en la linea 1530, que tam- 
bien presenta el mensaje O.K. 


EL FINAL ESTA CERCA 


En el salon del trono esta colgando 
la cadena y el aventurero acaba de en- 
trar en escena. 

<',Quc tiene que hacer? i,Que pasa si 
se tira de la cadena? Aqui tienes una 
rutina en la que se contemplan las con- 
secuencias: 

1300 REM **RUTINA "TIRO" 

1310 IF N$="CADENA"(T0 LEN 

N$)THEN LET IN=1:IF IN=1 
AND L<>24 THEN PRINT "NO 
SUCEDE NADA":GO TO 400 
1320 IF INOl THEN PRINT "NO 
PUEDES TIRARLO!":G0 TO 
400 

1330 IF BC5)<>-1 THEN PRINT 
"AL TIRAR DE LA CADENA 
HAS SIDO ARRASTRAD0 
POR EL AGUA Y[8*ESPACI0D 
DESAPARECES POR EL 
EXCUSAD0,C4*ESPACI03 
CANERIA ABAJ0":G0 TO 
1360 

1335 REM **FIN DE LA 


AVENTURA** 

1340 PRINT "BIEN HECH01 Ii 

ACABAS DE C0MPLETAR LA 
AVENTURA" 

1360 PRINT 1 "0TR0 JUEG0 
(S/N)?" 

1370 LET A$=INKEY$:IF A$<>"S 
AND A$<>"N" THEN GO TO 
1370 

1380 IF A$="S" THEN RUN 
1390 STOP 

La linea 1310 contempla la posibili- 
dad de que el aventurero haya cogido 
la cadena fuera del salon del trono an¬ 
tes de tirar de eila. Dira al aventure¬ 
ro: NO SUCEDE NADA. 

Si el aventurero intenta tirar de 
cualquier otro objeto de la aventura, 
recibe el mensaje: NO PUEDES TI¬ 
RAR DE ESO, contenido en la linea 
1320. 

Despues ocurre lo inimaginable. Si 
el aventurero se encuentra en et salon 
del trono, pero no ha encontrado la 
joya, se le envia el mensaje: AL TI¬ 
RAR DE LA CADENA, HAS SIDO 
ARRASTRADO POR EL AGUA Y 
DESAPARECES POR EL EXCU- 
SADO CANERIA ABAJO. Y de 
esta forma termina el juego, 

Si por el contrario el jugador de la 
aventura si ha encontrado la joya y 
tira de la cadena en el salon del tro¬ 
no, ninguna de las lineas anteriores 
tendrd efecto y podra exhaiar un sus- 
piro de alivio cuando lea: BIEN HE- 
CHO, ACABAS DE COMPLETAR 
LA AVENTURA. 

Por ultimo, en las lineas 1360 a 1380 
se presenta una opcion para jugar otra 
vez. Realmente solo resulta util en 
caso de que el aventurero haya que- 
dado atrapado en la mazmorra o haya 
sido engullido por ei inodoro. 


LAS 1NSTRUCCIONES 


En este momento ya dispones de un 
juego de aventuras que funciona a la 
perfeccidn. por lo que ha llegado cl 
momento de darle los ultimos toques. 

Si no se le dan instrucciones, el 
aventurero no podra saber el objetivo 
de todos tus esfuerzos, ni lo que tiene 
que hacer. Antes de anadirle a un jue¬ 
go el conjunto de instrucciones, com¬ 


prueba la cantidad de memoria que te 
queda disponible. Si queda poca, es 
hora de eliminar todas las sentencias 
REM, aunque puede ser que ello te 
obligue, para evitar errores. a cambiar 
la numeracion de los GOSUB que en- 
vian el programa hacia el las. 

La cantidad de instrucciones a in- 
cluir es algo que conviene considerar 
con cuidado. Tienes que tomar una 
decision dependiente de la cantidad de 
memoria disponible, de cuantas suge- 
rencias quieras dar en cada etapa, y de 
otras consideraciones tales como el 
formato de ia pantalla de tu maquina, 
que afectara en gran medida al grado 
de detalle que puedas dar antes de te- 
ner que pasar a otra pantalla. 

Como la aventura de INPUT es 
muy sencilla, la rutina de instruccio¬ 
nes es corta y contiene poca informa- 
cion. Aqui la tienes: 

80 CLS:PRINT "QUIERES VER 
LAS INSTRUCCIONESC3* 
ESPACI03 (S/N)?" 

90 LET A$=INKEY$:IF A$=" n 
THEN GO TO 90 

95 IF A$="S" THEN GO SUB G000 
6000 REM **INSTRUCCIONES** 
6010 CLS:PRINT:PRINT"A CAUSA 
DE UNA CRISIS EC0N0MICA 
HAS HUID0 DE TU PAIS" 
6020 PRINT:PRINT"EL ENCUENTRO 
DEL PRECIOSO GL0B0 
OCULAR Y LA SUPERACI0N 
DE UNAE3*ESPACI0DPRUEBA 
MUY PELIGR0SA P0NDRIAN 
C3*ESPACI0DFIN A TUS 
PR0BLEMAS" 

6030 PRINT: PRINT"EVITA A 

T0DA COSTA AL INSPECTOR 
FISCAL M 

6040 PRINT AT 20,2;"PULSA UNA 
TECLA PARA C0NTINUAR" 
6050 LET A$=INKEY$; I F AS=’"' 
THEN GO TO 6050 
6060 RETURN 

Ahora ya puedes almacenar 
(SAVE) la aventura completa. 

En el proximo capitulo, veremos la 
forma de utilizar ia estructura que he- 
mos seguido a lo largo del juego del 
Ojo Precioso de la Imagen Purpura, 
para que sirva de base a tus propias 
aventuras. 
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AVENTURAS: 
EL SIGUIENTE 




Las aventuras se parecen a) tabaco: 
produce*) habito; adenias las pucdes 
comprar ya cmpaquetadas o liar las tu- 
yas propias. Aqui veras La manera de 
usar la aventura como base para desa- 
rrollar la tuya propia. 






que algunas de las tecnieas te desani- 
men an poco, pero si empiezas tratan- 
do de escribir una aventura corta y 
sencilla, en seguida captaras I os prin- 
cipios basicos. Durante las primer as 
fases no pretendas hacer demasiadas 
alteraciones al mismo tiempo; es me- 
jor que te limites a ir reeorriendo sis- 
tematicamente las secciones de este 
arttculo y no tendras muchas proble- 
mas. 

Los poseedores de un Spectrum de 
I6K no van a poder prolongar mueho 
su aventura, ya que en seguida se les 
acabara la memoria disponible. Pero 
csto no qtiiere decir que no tengan la 
menor posibilidad de aumentar el nu- 
inero de sucesos de su juego o que no 
puedan escribir aventuras con mas lu¬ 
gares. Si por ejemplo quieres escribir 
en esta maquina un juego de aventu¬ 
ras que tenga mas lugares, no hay 
nada que impida que establezeas una 
solution de compromise, aumentando 
el niimero de lugares a camhio de dis- 
minuir alguno de los otros elementos. 
Realmente depende de io que quieras 
conseguir para tu aventura. 


En este momento tienes almacena- 
do en cinta un juego eompieto de 
aventuras que funciona perfectamen- 
te. A! ir reeorriendo todo su desarro- 
Uo, has visto como se van combinan- 
do todos los elementos que la consti- 
tuyen, partiendo de un bosquejo muy 
rudimentario de la historia. En este 
capitulo veremos la manera de utilizar 
dicho juego como punto de parfida 
para el desarrolto de tus aventuras do- 
mesticas. 

Aunque en los anteriores capfulos 
hemos visto algunas sugerencias sobre 
posibles variaciones de! juego, segui- 
damente nos ocuparemos con mas 
profundidad de la forma en que lo 
puedes hacer. 

No siempre sera posible ser muy es- 
pecffico acerca de las alteraciones a in¬ 
troduce, ya que muchas de ellas de- 
penderan totalmente de la aventura 
que estes escribiendo, pero muchas de 
ellas seran muy faciles de incorporar 
siguiendo las instrucciones que vere¬ 
mos mas adelante, Al prineipio puede 


TEMAS PARA TU PROPIA 
AVENTURA 


*■ 


* +■ 


Antes de ponerte a escribir un jue¬ 
go de aventuras propio, tienes que in- 
ventarte un bosquejo de la historia 
que te sirva como punto valido de par- 
tida. 

La estructura argumental de las 
aventuras de mayor exito suele ser 
bastante traditional: hay un prineipio, 
una fase intermedia, y un final, con 
una secuencia impuesta por el orden 
en que sc quiere que aparezean los 
enigmas que haya que resolver. Sin 
embargo es una suerte que no seas una 
Agatha Christie a la hora de escribir 
juegos de aventuras, ya que aunque 
hay montahas de ideas posibles, su 
realization no resulta facil en las pri¬ 
mer as etapas, A continuation te pre- 
sentamos unas cuantas sugerencias 
que haran mas facil tu labor. 

Podrfas estructurar la aventura 
torno a una noveia policfaca, El 
to de partida podria ser una habitation 
en la que hay un cadaver con un pu- 
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rial clavado, y el objetivo final del jue- 
go seria encontrar quien es el asesino. 
Tal vez prefieras utilizar el personaje 
de un mayordomo en lugar dei inspec- 
tor de hacienda. Su papel podria con- 
sistir en ayudar al aventurero, o en es- 
tor bade. 

Hay varias maneras de utilizar un 
argumento de naufragios en la aven- 
tura. Puedes hikanar una historia tra- 
dicional de naufragos y piratas, o ha- 
cer que tu aventurero sea el unico su- 
perviviente de un accidente aereo. Si 
prefieres situar tu aventura en el futu- 
ro, puedes montar un desastre espa- 
cial que haga que el aventurero se en- 
cuentre abandonado en un planeta 
hostil a ah os luz de su civilization y 
con una nave espaeial averiada, El ob- 
jeto de la aventura seria en este case 
encontrar alguna via de escape, Los 
lugares pueden muy bien ser 
hostiles, y hay muchas pdsibiJi- 
V dades de encontrar rutas de 

\ escape imaginativas 

\ \ (y escondidas). 


■ 

PENSANDO UNA NUEVA 

AVENTURA 

■ 

POSIBLES TEMAS 

■ 

EXTENSION DE LA RETICULA 

■ 

NUEVOS OBJETOS 


«*_. “ , «jf » | £ g 








f S 




■JlT r 


■- jf w jT 

II - u 



-j+ f 'Jj^T 


7 / 


fjl jr-f iTjl 1 i- 


T --r 



f Mgr £ 


t? 


£)f f ft* 

i 1 rro 



































































Otras aventuras de este tipo pueden 
consistir en escaparse de Alcatraz, o 
Sing Sing, o la Isla del Diablo, el nom- 
bre que mas te guste. Puedes encon- 
trar fuentes de inspiracion en cual- 
quiera de los multiples libros sobre 
evasiones famosas que han sido publi- 
cados, y si puedes hacerte con un pia¬ 
no real del lugar, resultara mucho me- 
jor el planetamiento de los lugares de 
tu aventura. 

Otro de los temas tradicionales, que 
constituira las delicias de muchos di- 
scfiadores de aventuras, son los es- 
pias; tambien se incluye aqui el espio- 
naje industrial, por ejemplo e! robe de 
un diseno de ordenador de la cornpe¬ 
te nci a, 

Tambien puedes sacar multitud de 
temas de la Historia. Por ejemplo las 
Cruzadas son una evidente fuente de 
inspiracion para los juegos de aventu¬ 
ras; lo mismo puede decirse de cual- 
quier campana militar. 

For ultimo, un tema que se ha con- 
vertido en topico: una aventura basa- 
da en un holocausto nuclear. Las po- 
sihilidades son enormes: mutantes, 
busqueda de los trajes antirradiacidn, 
grupos de bandoleros que mcrodean 
muriendose de hambre, intentando 
encontrar comida y agua sin contami- 
nar, etc, etc,etc. 


iMAS LUGARES? 


La aventura de INPUT es mucho 
mas corta de lo que suele ser la longi- 
tud normal de estos juegos, por lo que 
pronto te encontraras que tus propios 
juegos de aventuras superan amplia- 
mente a este programa. 

Sigue las instrucciones de las pagi- 
nas 38 a 43 de este coleccionable para 
obtener una reticula adecuada a tu 
programacion. La reticula de INPUT 
tiene 6x4 lugares, en total 24, de los 
que solo se utilizan 12 , Si decides tra- 
bajar adaptandote a esta reticula, pue¬ 
des hacer una de dos cosas: o bien mo- 
dificas el programa existente, lo que 
representa menos trabajo aunque es 
mas dificil de descifrar, o tecleas un 
programa completamente nuevo, lo 
cual representa algo mas de esfuerzo, 
aunque puede que te resulte menos 


confuso. Dependiendo de la eleeeion 
que hagas, puedes cargar (LOAD) el 
programa existente desde la cinta, o, 
si tienes una impresora, listarlo en pa- 
pel, Las adaptaciones que siguen a 
continuation dependen del tamano de 
la reticula que te resulte util. Si tienes 
24 lugares o menos, puedes usar la re¬ 
ticula existente tal como esta, dibujan- 
do el mapa sobre la misma. Si tu mapa 
requiere una reticula mayor, dibujala 
y numerala de la forma que ya sabes. 


DESCRIPCION DE LOS LUGARES 


El primer paso para modificar e! 
programa, eonsiste en la introduction 
de todas las descripciones de lugares 
que contiene la reticula. 

Las descripciones se situan al final 
del programa, exactamente igual que 
en nuestra aventura, Ve introducien- 
do ordenadamente las descripciones 
de todos los lugares^ seguidas de la It- 
nea que contiene la information sobre 
la direction de salida; las variables N, 
S, E y O significan Norte, Sur, Este y 
Oeste, y los valores 0 y 1 significan 
que no hay salida o que si la hay. 

No te Divides de introducir las sen- 
tencias REM que te permitiran iden- 
tificar los numeros de los lugares que 
hacen referenda a las correspondien- 
tes descripciones. 


NUEVAS PALABRAS 


Kaz una lista de las cosas que el 
aventurero tendra que mandar que 
haga el ordenador en la aventura. 

En esta etapa tienes que ocuparte 
de los verbos; al hablar de verbos en 
este contexto, no hay que entenderlos 
en el sentido estrictamente gramatieal 
del termino, sino mas bien como la 
primera palabra de un grupo que ten¬ 
dra un significado claro dentro del jue- 
go. Procura agrupar las palabras con 
arreglo a su significado. Asi, pondras 
juntas las palabras que tengan ei mis¬ 
mo efecto en la aventura, tales como 
COGER y TOMAR, o MATAR y 
DISPARAR, Cada uno de estos gru- 
pos necesitara un mimero que tambien 
deberas escribir. 


Los verbos y sus numeros se inclu- 
yen en las sentencias DATA de las li¬ 
ne as 140 y 150, Que no se te olvide en- 
cerrar entre comas todos los verbos, 
Cada verbo ha de ir se&uido de su nu- 
mero, con arreglo a la tabla de sign if i- 
cados. 

No te olvides tampoco de volver a 
dimensionar los arrays de la linea 120 
y ajustar el bucle FOR ,,, NEXT de 
ia linea 130 segun el numero total de 
palabras que quieras usar. 


RUTINAS DE VERBOS 


Cada uno de tus grupos de verbos 
requiere una rutina separada, 

Resulta dificil dar instrucciones 
muy explfcitas acerca de la manera de 
escribir estas rutinas, debido a que 
gran parte de las mismas solo sera 
aplicable a una aventura en particular. 
No obstante, la aventura de INPUT 
contiene unas cuantas rutinas que se- 
ran muy utiles tal como estan, en casi 
todas las aventuras, cuando no en to¬ 
das. 

Por ejemplo, estan las rutinas de 
COGER y DEJAR, que puedes eo- 
piar sin cambios en cualquier aventu¬ 
ra, ya que son fundamentales para 
todo juego en el que utilices objetos. 
En la mayoria de los juegos tambien 
te resultara util INVENTARIO; a ti 
te corresponds decidir si la incluyes o 
no en un juego particular, pero sin elia 
resultana un juego bastante extrano, 
El resto de las rutinas depende de 
los requerimientos de la aventura, Por 
el resto del programa existente puedes 
hacerte una idea de como se estructu- 
ran las rutinas. No pierdas de vista 
donde y para que se puede aplicar un 
determinado verbo, 

Comprueba que cada instruction ha 
sido aplicada en el lugar correcto y al 
objeto correcto, Trata de pensar que 
instrucciones incorrectas podria dar el 
aventurero, y estructura tus rutinas en 
consecuencia* 

Cuando hayas escrito todas tus ru¬ 
tinas, puedes acceder a ellas entre las 
Imeas 1390 y 2999, 

El ordenador tiene que ser capaz de 
seleccionar estas rutinas de acuerdo 
con el verbo utilizado. 
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Cuenta el ntimero de objetos y Las 
longitudes de las descripciones mas 
larga y mas corta. El numero de obje¬ 
tos debe de ser el primer dato que fi¬ 
gure en la Ifnea 200 y se utilizara como 
subfndice al dimensionar las matrices 
de la linea ISO y para los bucles FOR 
... NEXT de todo el programa. El se- 
gundo subfndice de la matriz B$ es la 
longitud mas larga de las descripcio- 
nes cortas mientras que el segundo su¬ 
bindice de S$ es la longitud mas larga 
de las descripciones largas. 

Lo mas claro es utilizar una Ifnea se- 
parada de datos para cada objeto, 
pero si Lias escrito un juego de aven- 
turas que requiera una gran cantidad 
de objetos, puede que te parezca mas 
conveniente tener mas de un objeto 
por Ifnea, Cualquiera que sea la for¬ 
ma en que decides introducir Los da- 


MATRIZ G 


Las descripciones de los lugares y 
las lfneas de las rutinas de verbos se al- 
macenan en la matriz G. 

La siguiente etapa en la construe* 
don de tu nuevo programa es introdu¬ 
cir en G todos los numeros de lfneas. 
Las lfneas 40 a 70 contienen los nume¬ 
ros de lfneas. Las primeras tres lfneas 
son las descripciones de los lugares, 
mientras que la ultima Ifnea contiene 
todas Las lfneas de eomienzo de Las ru¬ 
tinas de verbos. Las dimensiones de la 
matriz dependeran de cuantas lfneas 
de datos haya y de los datos que com 
tenga la lmea mas larga. El primer su¬ 
bindice es el numero de datos de la If¬ 
nea mas large y el segundo es el nu¬ 
mero de lfneas de datos. 

Debes introducir todos los datos en 
las lfneas 40 a 70; si tienes que meter 
un gran numero de datos, puedes 
crear algunas lfneas nuevas entre es- 
tos dos numeros, En cualquier caso* 
cuenta el numero de datos que con- 
tenga la Linea mas larga. En el caso 
poco probable de que todas las lfneas 
tengan la misma longitud, no tienes 
que hacer nada, Si no todas las lfneas 
tienen la misma longitud, tendras que 
rellenar las lfneas mas cortas con ce- 
ros, para que todas scan tan largas 
como ia mas larga de todas, ya que de 
no ser asf el programa no funcionara 
correctamente. 

Despues de que este Llena la matriz 
G con los numeros de las lfneas, en las 
lfneas 330 a 350 se extraera la 


descripcion del lugar correcto, extra- 
yendo el elemento adecuado de la ma¬ 
triz. El segundo subfndice correspon- 
de a la fila de !a matriz en la que esta 
el numero T con lo coal te aseguras de 
que dicho subfndice cs correcto en to¬ 
das las lfneas de GOTO, especialmen- 
te en el caso de que hayas anadido al¬ 
gunas lfneas extras de datos. 


EL MOVIMIENTO 


Si la reticula de tu aventura tiene un 
tamano difereme de la utilizada en la 
aventura de INPUT, necesitaras modi* 
ficar la rutina de movimiento, en las li- 
neas 1000 a 1040. 

Mas especfficamente, las lfneas de 
Norte y Sur —lfneas 1010 y 1030— 
tendran que ser alteradas si la reticula 
ya no tiene seis cuadros dc anchura. 
Lo unico que tienes que hacer es con- 
tar cuantos cuadrados de anchura tie¬ 
ne tu nueva reticula, y adoptar este va¬ 
lor como anchura de la nueva reticula. 


LOS OBJETOS 


Puede que tengas que hacer cam-* 
bios bastante profundos en las lfneas 
160 a 260, ya que lo mas r 
probable es que los obje¬ 
tos de tu nueva aventura 
scan muy diferentes de los 
de la aventura de INPUT, 



















tos, el orden debe ser el adecuado, ya 
que cada uno de los tres grupos de da- 
tos se introduce en matrices diferen- 
tes. El orden es el siguiente; numero 
de lugar, description corta y descrip- 
cion larga* Si e] objeto aparece en la 
aventura m&s tarde* posiblemente 
cuando lo encuentre el aventurero, o 
aleatoriamente, como sucedia con el 
inspector de hacienda, el numero de 
lugar asignado debe ser cero. 


RUTINA DE AYUDA 


La ultima rutina a la que debes de¬ 
dicar tu atencion es la rutina de AYU¬ 
DA* Considera en que puntos podria 
necesitar el aventurero una sugeren- 
cia, y utiliza sentences IF THEN 
para transmitirseia* 

Hay otros detalles que pueden ser 
modificados con arreglo a las exigen¬ 
ces de tu aventura, como es el caso 
de la linea 320, que hace que aparez- 
ca el inspector de hacienda. Presta 
atencion tambien al lugar de comien- 
zo en la linea 280. 


VARIABLES Y MATRICES 


Ahora que ya sabes «meterte den- 
tro» del programa de la aventura, te 
presentamos una lists de variables y 
matrices, y el uso a que se destinan. 

G() matriz que contiene los nume- 
ros de linea de las descripciones de los 
lugares y de las rutinas de verbos. 

R$() matriz que contiene verbos y 
respuestas. 

R() matriz que contiene numeros de 
verbos* 

Los elementos correspondientes en 
las dos ultimas matrices anteriores re- 
presentan pares de verbos y signifiea- 
dos. 


B() matriz que contiene el lugar de 
cada objeto, 

B$() matriz que contiene las des¬ 
cripciones cortas de objetos, 

S$() matriz que contiene las des¬ 
cripciones largas de los objetos* 

Los elementos correspondientes en 
las tres matrices anteriores contienen 
la informacion relativa a un solo obje¬ 
to* 

NB numero de objetos que intervie- 
nen en la aventura. Se utiliza para el 
dimensionado de las matrices y para 
los bugles FOR *** NEXT, 

L situation actual del aventurero. 

LA indicador del estado de la lam- 
para* Se pone a 1 cuando esta encen- 
dida y a 0 cuando esta apagada, 

N,S,E,0 direcciones de sal id a* Se 
ponen a 1 si existe una salida en esa 
direction y a 0 si no existe tal salida. 

1$ la entrada completa antes de ser 
desglosada en verbos y nombres. 

V$ la parte de verbos de 1$. 

N$ la parte de nombres de 1$, 

I numero que corresponde al signi- 
ficado de un determinado verbo. Se 
utiliza para comprobar si ese verba en 
particular ha sido ulilizado en alguna 
fase del programa* 

IN numero de objetos que contiene 
el inventario* 

A$ respuesta a la pregunta QUIE- 
RES JUGAR OTRA VEZ? 

G numero de objeto abandonado. 
G es un elemento de la matriz B. 
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tus programas, 


publicados en 

las 


bases y haznos llegar 
Publicar tiene su recompens 


PROGRAMAS: Una vez desarrollado tu programa, 
que dehe ser original y no haber sido em iado a ninguna 
otra publicacion. puedes enviarnoslo aqui grabado cn 
cassette, diskette o microdrive, Es prelerible que vaya 
acompanado por un listado de impresora. pern no es 
impreseindible. 

El programa habra de venir acompanado por un texto 
que aclare coil es su objetivo, e! mode de funciona- 
miento y una explication del cometido que cumplen las 
distimas rutinas que lo componen. El texto sc presenta- 
ra en papel dc tamano folio y mecanografiado a dos 
espacios. No importa que la redaction no sea muy clara 
y cuidada; nuestro equipo de expertos se encargara de 
proporcionarte la forma mas atractiva posible. 
ARTICULOS E IDEAS: Se aplica lo anteriormente 
dicho para ios textos que acompanan a los programas; 
cs decir, convicne detallar al maxi mo lo que desees que 
aparezea publicado en la revista, de la inanera que te 
gustaria que otra persona hubiera explicado esc mismo. 
UN JURADO propio decidira en cada momento que 
colaboraciones re Linen los requisites adeeuados para su 
publicacion, y evaltiara la cuantia del premio en metali- 
co al qLie se hagan acreedoras. 

No olvideis indicar clarameme para que ordenador esta 


preparado el material, asi como vuestro nombre y 
direction y, cuando sea posible. un telefono de contac- 
to, Entre todos los trabajos recibidos durante cada mes 
SORTEAREMOS: 

• Un premio de 50.000 ptas. 

• Un premio de 25.000 ptas. 

• Un premio de 10.000 ptas. 

en material microinformatico a elegir por 
los afortunados. 

jNo os desttnimeis!. por muy simples o complejas que 
puedan parecer vuestras ideas, todas seran revjsadas 
con el maximo interes. 

INPUT SINCLAIR 

Alberto Alcocer, 46, 4,° B 
28016 Madrid 


NOTA: INPUT no se responsabiliza de la devolution del 
material que no vaya acompanado por un sobre adecuado con 
el franqueo corrcspondienie. 



























INTELIG ENCIA ARTIFICIAL 
Y JUEGOS INTELIGENTES (III) 


En la tercera parte de esta serie de 
articulos vamos a hablar de una de las 
manifestaciones mas apasionantes de la 
Inteligencia Artificial: los juegos de es- 
trategia. En primer lugar describire- 
mos sus fundamentos, para pasar des¬ 
pues a profundizar en su forma con- 
creta de funcionamiento a partir de va¬ 


ries ejemplos cercanos a nosotros, con 
el juego de las «tres en raya», o el aje- 
drez. 

Aunque el ajedrez, como veremos 
mas adelante, es uno de los ejemplos 
menos didacticos que podiamos pro- 
poner, sf es de los mas interesantes, y 
por ello vamos a empezar por el. 


El prograrna jugador de ajedrez 
mas rapido del mundo (tambien po- 
driamos decir que «el mejor»), es el 
Itamado Belle, capaz de estudiar en 
torno a las 160,000 posiciones por se- 
gundo y simular sus jugadas y las res- 
puestas del adversario en una profun- 
didad de diecisiete niveles* No obstan¬ 
te, tan espectacular despliegue de me- 
dios no llega a ser suficiente para de- 
rrotar a los grandes maestros, si bien 
algunos de ellos han reconocido que 
lo ban tenido diftcil para veneer. 

El ajedrez, como tod os los juegos 
de estrategia, requicre que los jugado- 
res vayan mucho mas alia del mero co- 
nocimiento de las reglas y la confian- 
za ciega en la suerte; es necesario tra- 
tar en todo momento de maximizar el 
valor de nuestra posicion frente al ad¬ 
versario, limitando su libertad de ac- 
cion, coartando su inlclativa* y colo- 
candole en una situacidn desfavorable 
que se haga susceptible de llevarle a 
la derrota. Ciertamcnte es muy diffcil 
conseguir que una maquina pueda ha- 
cer todo esto mejor que el hombre. 

El unico camino posible, que se 
sepa hasta ahora, necesita cubrir dos 
fundamentos basicos: 

1°.- Establecer una serie «criterios 
de evaluaci6n» (cuantos mas, mejor), 
que permitan al prograrna valorar su 
situacidn y saber asf que jugada es fa¬ 
vorable y que jugada no io es. 

2 V Prever sus posibles jugadas re- 
montandose en un arbol de posibilida- 
des, valorando los resultados. 


JUEGOS INTELIGENTES 


La Inieligenc?^ Artificial puede lle- 
gar a hacernos creer que comprende 
conceptos, pero no debemos engahar- 
nos: el ordenador solo comprende ci~ 
fras, Por ello, vamos a hablarle en su 
idioma, el idioma de los numeros, 
Para que sepa de alguna manera lo 
que es bueno y lo que es malo, lo que 
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conviene y lo que no conviene hacer, 
lo que un adversario listo podrfa ha¬ 
cer, y lo que no haria nunca, es nece- 
sario que posea una serie de eriterios 
que le permitan valorar en cifras una 
situacion dada. En el caso del ajedrez, 
se pueden llegar a considerar hasta se- 
senta eriterios, como por ejemplo los 
siguientes; 

- Libertad de action (numero de ju- 
gadas posibles y favorables que pode- 
mos hacer) 

- Proteccidn de las figuras 

- Control del centre del tablero 

- Amenaza sobre las figuras encmi- 
gas etc. 

Se hace evidente que los algoritmos 
capaces de hacer un trabajo tan arduo 

FIGURA 1 


1 
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y minucioso han de ser formidable- 
mente rapidos, ya que de lo contrario 
el ordenador tardaria una eternidad 
en darnos su respuesta y el program a 
perderfa asf gran parte de su utilidad, 
Seria un buen ejercicio didactico en- 
savar estos eonceptos en BASIC, pero 
los resultados nunca sedan satisfacto* 
rios. En cambio, en un juego menos 
complicado, como el «cuatro en raya» 
o el «tres en raya», la lentitud del BA¬ 
SIC seria un obstaculo perfectamente 
superable, Ademas, !a sencillez de es¬ 
tos dos juegos nos va a permitir pro- 
fundizar mas en lo que hemos visto 
hasta ahora, 

Como el juego de las tres en raya es 
quizas demasiado simple, y como ade¬ 
mas siempre acaba en tablas, vamos a 


utilizar el de las cuatro en raya, aun- 
que no el traditional, sino una espe- 
cie de mezcla entre el primero y el se- 
gundo. 

En la figura numero 1 podemos ver 
una serie de alineamientos. A cada 
uno de ellos le otorgamos un valor nu- 
merico segun sea mas o menos bueno. 
es decir, en razon a las ventajas que 
presenta con vistas a completar la If- 
nea de cuatro cruces; 
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El primer alineamiento es el mas 
sencillo y tambien el menos favorable, 
ya que consta de solo dos cruces y par¬ 
te de una esquina. El segundo vale el 
doble que el primero (dos) porque, al 
no partir de un lateral, hace posible 
continuar la Ifnea por cualquiera de 
sus dos extremos, Por esta misma ra- 
zdn, el cuarto alineamiento es el que 
mas valor tiene, pues basta con eolo- 
car otra cruz en uno de ios extremes 
de la linea para ganar la partida (ali¬ 
neamiento 5). 

A partir de estos presupuestos, 
£Como desarrolla la maquina su estra- 
tegia? 

Antes de responder a la pregunta, 
conviene que aclaremos un poco el 
significado de lo que los espedalistas 
Ilaman «Juegos bipersonales de suma 
nula». Simplificando, podrfamos decir 
que son aquellos juegos (rnejor diria- 
mos «relaciones», pues se trata de una 
teoria aplicada mas a la toma de deci- 
siones sobre situaciones reales* que a 
los «juegos» (games) propiamente di- 
chos), en Ios que existen dos adversa¬ 


ries, o dos intereses opuestos, de for¬ 
ma que la desventaja en la que se en- 
cuentre un jugador delermina en que 
medida le lleva el otro ventaja y vice- 
versa. Es decir. si puntuamos con nu- 
meros positivos v negatives el valor de 
la situacion es siempre nula. Veamos- 
lo con un ejemplo: 

Si el jugador A tiene un alineamien¬ 
to del tipo 4 (seis puntos), y el juga¬ 
dor B uno del tipo 3 (tres puntos), el 
valor de la situacion de A sera 

6-3-3 

y la de B 

3 - 6 - -3 

luego 

3 + (-3) - 0 

Vayamos ahora a la figura numero 
dos. 


3 
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El ordenador juega con las blancas 
y nosotros con las negras. Le toca mo¬ 
ver a eh Comienza por ver que juga- 
das puede hacer y cuanto puntua cada 
una, llegando a la conclusion de que 
colocando la ficha en (3,A) obtiene la 
jugada de valor mas alto (tres puntos), 
Ahora se pone en el lugar del contra¬ 
rio y busca la jugada mas favorable 
que podrian hacer las negras si las 
blancas colocaran en (3,A)* Induda- 
blemente, las negras colocarian en 
(LB), obteniendo una jugada de seis 
puntos. De esta forma, el ordenador 
sabe que la ganancia del contrario se¬ 
ria mayor que la suya si realizara esa 
jugada (3 - 6 = -3), y decide, por 
tanto, «taponar la jugada del contra- 
rio» situando un ficha blanca en (LB)- 
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Resumiendo, el ordenador busca su 
mejor jugada para buscar despues la 
mejor jugada del contrario y restar el 
valor de ambas; si el resultado es po¬ 
sitive, hace su jugada. y si es negati¬ 
ve, evita que el contrario haga !a suya. 

Resulta muy evidente lo facil que 
serfa ganar a un programa que utiliza- 
ra un algoritmo tan senesllo como este. 
Sin embargo, basta decir que amplian- 
do su profundidad de prevision de ju- 
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gadas futuras y anadiendole algun cri- 
terio de evaluation mas, serfa pr&cti- 
camente invencible. For ejemplo, se 
podna dar una puntuacion especial 
per la posesion del centro del tablero. 

La determinacion de criterios de 
evaluation y la aplicatidn de algorit- 
mos del tipo «juegos bipersonales de 
suma nula», son fundamentos validos 
para la mavorfa de los juegos de es- 
trategia, En esencia, el funcionamien- 
to de los programas de este tipo no di- 
fiere en mucho del ejemplo que hemos 
analizado en este capftulo. 

A partir del proximo mirnero conti- 
nuaremos eon nuevos programas mas 
autenticamente inmersos en la IntelL 
gencia Artificial que el que termina- 
mos con este numero, cuya ultima par¬ 
te pasamos a explicar a continuation. 


EL PROGRAMA (Y 111) 


La ultima parte que vamos a anali- 
zar del programa que ha aeompahado 
a los tres primeros capftulos de esta se- 


rie, es la correspondiente al Procesa- 
dor de Textos, 

Consta de una memoria que puede 
dar cabida a un maximo de ciento dsez 
lineas de treinta y dos caracteres cada 
una. Como ya advertiamos en el nu- 
mero anterior, esta memoria es sus¬ 
ceptible de ser ampliada segiin las ne- 
eesidades del usuario. Tambien serfa 
postble desprender esta parte del pro¬ 
grama del resto y tratarla como un 
programa autonomo. 

Para quienes no hayan manejado 
nunea un procesador de este tipo, di- 
remos que se trata de un programa 
que hace funcionar al ordenador como 
una maquina de escribir, incorporan- 
do, eso si, las ventajas que suponeti el 
poder corregir, borrar y sacar por la 
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FIGURA 2 



impresora el texto definitivo sin en- 
miendas ni tachaduras visibles y sin 
mandar hojas y hojas en sucio a la pa- 
pelera. Como todo buen procesador 
de textos, este incloye los caracteres 
en Castellano que no aparecen en la 
ROM del Spectrum, como la interro¬ 
gation abierta, las vocales con acento, 
o la tan echada de menos «h», que en 
mas de una ocasion nos ha puesto en 
un aprieto, 

Como al iniciar el programa com¬ 
plete este pone en funcionamiento la 
parte correspondiente al procesador 
de dates, es necesario teclear 

TEXTO 

para acceder al procesador de tex¬ 
tos. 

Cuando pasamos de una parte a 
otra del programa, ambas memorias 
se conservan intaetas, pues se apoyan 
en dos matrices de dates independien- 
tes entre si. De la misma manera, 
cuando salvamos en cinta el conteni- 
do del procesador de dates, la memo¬ 
ria del procesador de textos no parti- 
tipa en la grabacion (y viceversa). 

Pulsando las tecias correspondien- 
tes, se puede imprimir en la pantalla 
cualquiera de los signos del juego de 
caracteres del Spectrum. Al llegar al 
final de cada linea, el programa nos 
avisa con un leve pitido; si seguimos 
escribiendo, Gambia de Imea automa- 
tlcamente. Para desplazar el cursor 
por la pantalla, utilizaremos las tecias 
del cursor. Podemos hacerlo pasar so- 
bre caracteres ya impresos sin miedo 
a que se barren, accediendo de esta 
manera a partes del texto ya escritas 
que deseemos borrar o cambiar, Para 
pasar a una nueva Imea pulsaremos 
ENTER , Para borrar DELETE . 

Pulsando EDIT ( CAPS SHIFT + 
1), accedemos a las siguientes opcio- 
nes: 

L- a 

2. - <5 

3. - N 

4. -fi 

5. - u 

6. ” l 

7. - h 

8 . - ; 
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9.- Mayiisculas/Minusculas 

0.- Borrar memoria 

x." Tinta 

c,~ Pape! 

z.- Impresora 

k.- Listar 

j.- Cargar 

s.- Saivar 

SPACE.- Salir 

Una vez tecleado el programa, an¬ 
tes de grabarlo conviene tracer RUN 
9999 para borrar todas las variables. 

Si no queremos que se borren. hare- 
mos GO TO 200. 

A1 ejecutar el programa, veremos 
que la pantalla se queda en negro du¬ 
rante linos segundos. Esto ocurre por- 
que se estan cargando en memoria los 
DATA'S de los graficos de los carac- 
teres en castellano. 

8000 REM PROCESADOR TEXT0S 
8002 POKE 23658,5 
8005 BEEP .1,30: CLS : LET 
LX=1 : LET 1=1 : LET 11=1 : 
LET X=0: LET Y=0: GO 
TO 8990 

8100 PRINT OVER 1;AT X,Y;CHR$ 


138: PAUSE 0: LET C= 
CODE INKEY$ 

8110 IF C<14 THEN GO TO 
8400 

8120 PRINT AT X,Y;CHR$ C: 

LET R$(I,U)=CHR$ C: 

BEEP .005,30 

8130 LET Y=Y+1: LET U=U+1: 

IF Y=31 THEN LET Y=0: 
LET U=1: LET X=X+1: LET 
1=1+1: IF X=22 THEN GO 
TO 8350 

8140 IF y=27 THEN BEEP 
.1,30 

8160 GO TO 8100 
8200 REM CAPS LOCK 
8205 BEEP .1,30 
8210 IF PEEK 23658=8 THEN 
POKE 23658,5: BEEP .1, 
30: GO TO 8100 
8220 POKE 23658,8 
8230 BEEP .1,30: GO TO 
8100 

8250 REM IMPRESORA 
8260 BEEP .1,30: COPY : BEEP 
.1,30: GO TO 8100 
8290 REM SALIDA 
8295 CLS ; POKE 23658,8: GO 
TO 200 


8350 REM NUEVA PAG. 

8355 BEEP .1,30: CLS 

8360 LET LX=LX+11: LET X=11: 

LET Y=Q: LET U=1 
8370 IF LX>89 THEN PRINT #0; 
"NO HAY MAS MEMORIA.”: 
LET X=21: LET 1=1-1; 

LET Y=3Q: LET U=31: GO 
TO 8100 

8375 FOR N=LX TO LX+21: 

PRINT R$(N,1 TO 31): 
NEXT N 

8380 GO TO 8100 
8400 REM REBIFURCADOR 
8405 LET GT=(8500 AND C=13)+ 
(8600 AND C=12)+(8800 
AND C=7)+(8700 AND C<12 
AND 07) 

8410 IF GT=0 THEN LET GT= 
8100 

8420 GO TO GT 
8500 REM NUEVA LINEA 
8510 PRINT AT X,Y;CHR$ 32: 
LET X=X+1: LET 1=1+1: 
LET Y=0: LET U=1 
8520 IF X=22 THEN GO TO 
8350 

8530 BEEP .1,30: GO TO 
8100 
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8600 

8602 

8605 

8620 


8625 

8628 

8630 

8700 

8702 

8705 

8720 

8730 

8740 

8750 

8780 

8800 

8810 

8812 

8814 

8816 

8818 

8820 

8822 

8824 

8826 

8828 

8829 

8830 
8850 
8855 


REM DELETE 

IF Y=0 AND X=0 THEN GO 
TO 8100 

LET Y-Y-1: LET U=U-1 
IF Y<0 THEN PRINT AT X, 
Y+1;CHR$ 32:LET R$(I,U 
+1)=CHR$ 32; LET X=X“1; 
LET 1=1-1: LET Y=31 : 

LET U=32 

PRINT AT X,Y;CHR$ 138+ 
CHR$ 32: LET R$(I,U)= 
CHR$ 32 

PAUSE 0: LET C=CODE 
INKEYS; GO TO 8110 
GO TO 8100 
REM CURSOR 
PAUSE 0 

PRINT OVER 1;AT X,Y; 
CHRS 138 

IF C=8 AND Y>0 THEN LET 
Y=Y-1: LET U=U-1 
IF C=9 AND Y<30 THEN 
LET Y=Y+1: LET U=U+1 
IF C=10 AND X<21 THEN 
LET X=X+1:LET 1=1+1 
IF C=11 AND X>0 THEN 
LET X=X-1: LET 1=1-1 
GO TO 8100 
REM BIFURCADOR 
OPCIONES 

BEEP .1,30: LET GT=0: 
PAUSE 0: LET IS=INKEY$ 

IF i$="Z" OR I$="z" 

THEN GO TO 8250 
IF i$="9" THEN GO TO 
8200 

IF i$=" " THEN 60 TO 
8290 

IF i$="X” OR I$="x" 

THEN GO TO 8850 

IF i$="0" THEN GO TO 
8920 

IF i$="C" OR I$="c" 

THEN GO TO 8890 

IF i$= ,l K" OR I$="k" 

THEN GO TO 8930 

IF i$="S" OR I$="s" 

THEN GO TO 8950 

IF i$="J" OR I$="j" 

THEN GO TO 8965 
IF I$> ,, 0" AND I$<"9" 
THEN GO TO 9700 
GO TO 8100 
REM TINTA 

BEEP .1,30: PRINT #0; 


"TINTA ?": PAUSE 0 8970 

8860 LET IS=INKEY$: IF I$>= 

"0" AND I$<"8" THEN INK 


VAL 1$: CLS : GO TO 
8990 

8870 GO TO 8850 8990 

8890 REM PAPEL 8995 

8895 BEEP .1,30: PRINT #0; 

"PAPEL ?": PAUSE 0 
8900 LET I$=INKEY$: IF I$>= 9000 

"0" AND I$<"8" THEN 9005 

PAPER VAL 1$: CLS : GO 
TO 8990 9008 

8910 GO TO 8890 9010 

8920 REM BORRADO 9012 

8925 BEEP .1,30: CLS : DIM 
RS(110,32): PRINT 
"BORRADO": BEEP .1,30: 9013 

PAUSE 0: CLS : LET X=0: 

LET Y=0: LET 1=1: LET 9015 

U=1: GO TO 8100 
8930 REM LIST 


8931 LET I=-10: LET U=1: LET 9018 
Y=0: LET LX=-10 

8932 FOR N=1 TO 9: CLS : LET 


LX=LX+11: LET 1=1+11: 9020 

FOR F=LX TO LX+21: 

PRINT R$(F,1 TO 31): 



NEXT F 

9022 

8935 

PRINT #0;"SIGO ? (S/N)" 

9025 

8940 

PAUSE 0: IF INKEY$="S" 

OR INKEY$= , 's" THEN GO 

TO 8948 

9030 

8945 

IF INKEY$="N" OR INKEYS 

9040 


="n" THEN CLS : LET X=0 

9050 


: GO TO 8990 

9500 

8946 

GO TO 8940 

9510 

8948 

NEXT N 

9520 

8949 

CLS : LET X=0: GO TO 



8990 

9530 

8950 

REM SAVE 

9540 

8955 

BEEP .1,30: INPUT 

9550 


"N0MBRE";N$: IF LEN N$< 

1 OR LEN N$>7 THEN GO 

TO 8950 

9600 

8960 

SAVE N$ DATA R$(): BEEP 
.1,30: PRINT AT 21,0;" 

9610 


REBOBINE PARA VERIFICAR. 

VERIFY NS DATA RSO: 
GO TO 8100 

8965 

REM LOAD 

9700 

8968 

BEEP .1,30; INPUT 

9710 


"NOMBRE";N$: IF LEN N$< 

1 OR LEN N$>7 THEN GO 

9720 


TO 8965 

9730 


LOAD N$ DATA RSO: BEEP 
.1,30: CLS : LET X=0: 
LET Y=0: LET 1=1: LET 
U=1 : LET LX=1: GO TO 
8990 
REM IMP. 

FOR N=LX TO LX+21; 

PRINT R$(N,1 TO 32); 
NEXT N: GO TO 8100 
REM IMPRESION 
LET 11=1: LET X=0: LET 
YY=YY+8 

LET M$='"': LET Y=YY 
FOR F=1 TO 150 
IF Y>30 THEN LET YY=0: 
LET X=1: CLS : GO TO 
9005 

IF X=21 THEN LET YY=YY+ 
8: LET Y=YY: LET X=1 
IF A$(LL,F)=CHR$ 47 AND 
11=0 THEN BEEP .1,30: 
RETURN 

IF A$(LL,F)=CHR$ 47 
THEN LET X=X+1: GO TO 
9030 

IF A$(LL,F)=CHR$ 44 
THEN LET X=X+1: GO TO 
9030 

LET M$=M$+A$(LL,F) 

NEXT F 

PRINT INVERSE II:AT X,Y 

-LEN MS;M$: LET M$=""; 

LET 11=0 

GO TO 9025 

RETURN 

REM DATAS 

RESTORE 9600 

FOR A=USR "A" TO USR 

"H"+7 

READ C: POKE A,C 

NEXT A 

RETURN 

DATA 8,16,56,4,60,68,60, 
0,8,16,56,68,68,68,56,0, 
24,66,98,82,74,70,66,0,8 
,16,56,68,120,64,60,0,8, 
16,68,68,68,68,56,0 
DATA 8,16,0,48,16,16,56, 
0,56,0,120,68,68,68,68,0 
,0,16,0,16,32,66,60,0 
REM CASTELLANO 

LET I$=CHRS (CODE IS+95) 
PRINT OVER 1: AT X,Y; 
CHRS 138: LET C=CODE IS 
GO TO 8120 


INPUT 45 
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LISTIN: BASE DE DATOS 
DE USO MULTIPLE 


Un listin telefonico no es ni mas ni 
menos que una list a de nombres aso- 
ciada a otra de numeros tdefonicos y, 
en ocasiones,, direcciones postales o 
anotadones de cualquier tipo, 

B1 programs que vamos a analizar 
a continuacion esta escrito inidalmen- 
te para generar un list in telefonico, 
consul table desde teclado y cuyos re- 
sultados aparecen en pantalla. La idea 
fundamental consiste en aprovechar 
su sencillez, y a la vez su valor didac- 
tico. A lo largo del analisis veremos 
que puede utilizarse con gran prove- 
cho como base de dates para un gran 
numero dc aplicaciones. 

Un program a que, ademas de fun- 
cionar resulte util, no necesariamente 
ha de ser eomplicado. Indudablemen- 
te el programa que presentamos en 
primer lugar puede ser muy mejora- 
do. Precisamente este es el reto que 
queremos lanzar desde aqui a todos 
aquellos que tienen interes en superar- 
sc dia a dia en el arte de program a r 
para ayudarse del ordenador en sus ta- 
reas cotidianas. Mas adelantc ofrece- 
mos una version mas elaborada, y algo 
mas compleja de comprender, aunque 
de uso muy sencillo. 

Si la lista de nombres es muy larga, 
y debemos con suit aria con cierta fre- 
cuencia, resultara muy util disponer 
de un ordenador y el correspondiente 
programa, Tal es el caso de una ope- 
radora de una central de telefonos, 
una agenda que debe llamar eon gran 
asiduidad a un gran numero de diem 
tes o un dub que necesita disponer de 
forma instantanea de las direcciones 
dc sus asociados, aunque estos cam- 
bicn frecuentemente. 

Para tener a mano el telefono y las 
direcciones de una docena de amigos, 
el uso del ordenador, muy posible- 
mente nos complicaria la vida... No 
obstante existen situaciones donde si 
resultaria uc gran utilidad un progra¬ 
ma como este. 


Imaginemos las estantenas de un al- 
rnacen donde deposiiamos varios ccn- 
tenares de productos diversos. Segu- 
ramentc nos vendria muy bien poder 
dar el nombre (o las primeras letras 
del mismo) de uno o varios productos 
y nos apareciese la referenda del es- 
tante donde se halla. Quiza nos inte- 
rese f en su lugar, el nombre del repre- 
sentante para hacer nuevos pedidos, 
etc. 

A un estudiante le puede ayudar 
mucho tener resumido un temario que 
pueda consultar agilmente para que le 
sirva de repaso. For ejemplo frases o 
palabras clave relacionadas con articu- 
los de una determinada Ley, fechas 
con acontecimientos histbricos, etc. 

Tal vez nuestro problema consists 
en registrar los titulos de libros que re- 
tiren de una Biblioteca una serie de 
personas y poder conocer en todo mo- 
mento si un libro esta prestado, a 
quien y cuando, actualizando las ano¬ 
tadones a medida que varien las cir- 
eunstancias. 

Sin mucho esfuerzo podnamos ha- 
llar varias docenas de aplicaciones que 
podnamos resolver sin grandes pro¬ 
blem as con nuestro ZX-Spectrum y 
una cassette. 


VERSION BASICA 


Vamos a estudiar ahora el progra¬ 
ma listado mas adelante con el nom¬ 
bre <4istini». Nos detendremos en 
aquellos aspectos que puedan ser de 
interes. 

El programa esta realizado total- 
mente en BASIC a fin de que resulte 
facil su comprension y modificacion. 

Iniriaimente aparece un menu don¬ 
de elegir entre tres o pci ones: 

M - Modificar 

G - Grabar 

U - Utilizar 

Con la primera (M) se tiene acceso 


a la zona donde estan los DATA y di- 
rectamente se pueden anadir mas, mo¬ 
dificar el contenido de los existentes o 
cambiarlos de orden, Con la segunda 
(G) se hace uso de una rutina de gra- 
bacion y posterior verificacibn lo cual 
resulta muy cbmodo v se evitan erro- 
res u olvidos que pueden ser fatales. 
Mediante la tercera (U) se utiliza nor¬ 
mal men te el programa. 


ARCHIVO DE DATOS 


En este caso el archivo de datos se 
ha hecho directamente a base de 
DATA por entender que es el proce- 
dimiento mas intuitivo y facil de ma- 
nejar para los que comienzan (mas 
adelante presentaremos una version a 
base de matrices y rutina de ordena- 
cion). 

Para mayor faciiidad con vie ne po- 
ner cada DATA en una instruccion di- 
ferente, y espaciar estas a fin de facb 
litar intercalaciones posteriores, 

Cada DATA consta de dos series de 
caracteres (strings ), la primera con la 
pregunta y la segunda con la respues- 
ta. Cada una puede hacerse lo larga 
que se quiera, si bien hay que tener 
en cuenta esta a efectos de presenta- 
cion en pantalla (instruc. 220). 

Conviene, a efectos de facilitar la 
busqueda que los datos de pregunta se 
introduzcan en maytisculas si no hay 
alguna otra razbn especial. Tambien 
resulta aconsejable introducir un or- 
den alfabetico a fin de facilitar las ve- 
rificaciones cuando la lista es relativa- 
mente grande (de ahi la razbn de de¬ 
jar espacios en la numeracibn de las 
instrucciones DATA). 

La ultima instruccion DATA debe 
ser necesariamente un par de palabras 
clave que nos indiquen, con toda se- 
guridad, el final de la lista. En nues¬ 
tro caso hemos elegido «final» y dis¬ 
tal respectivamente. 


GRABACION EN CASSETTE 


Para mayor comodidad se ha intro- 
ducido una rutina de grabacion en cas¬ 
sette * con posibilidad de verificacibn, 
dependiendo de la importancia de los 
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160 PRINT "spa :";"A 
0 U J K L C N M" 
170 PRINT 
180 PRINT 


E I 



datos y de la fiabilidad de la graba- 
cion. 

Cada vez quo se finalice una sesion 
de introduceidn o modificacion de da¬ 
tos es una buena practica efectuar el 
paso a cassette ya que cualquier olvi- 
do posterior daria al trastc con todo el 
trabajo. 

La experiencia tambien aconseja 
utilizar las dos caras de una cassette 
corta (5 minutos) en forma alternati- 
va. De esta manera, ante cualquier 
problems (cortc dc luz, fallo de las co- 
ncxiones. rotura de la cinta, etc.) 
siempre puede recuperarse al menos, 
los datos que teniamos antes de la ul¬ 
tima modificacion. 


CARACTERES CASTELLANOS 


Para poder haccr uso de codas las 
posibiiidades dc nuestro idioma caste- 
llano se ha incluido un pequeiio fiche- 
ro de bytes denominado «spa». 

Para generar «spa» CODE la pri- 
mcra vez hemos preparado un progra- 
ma aparte. De esta manera nos sirve 
no solo para esta, sino para cualquier 
ocasion. De hecho, siempre que car- 
guemos «spa»CODE USR«A» ten- 
dremos a nuestra disposicidn un tecla- 
do castellano. 

UDG AEIOUJKLCNM 

Espahol a e i 6 u j ii 0 £ h N 

1 REM ************ 

2 REM * M0LIS0FT * 

3 REM ************ 

4 REM 

10 REM Bytes Castellanos 
30 FOR 1=1 TO 11 
40 READ 1$ 

50 FOR K=0 TO 7 
60 READ v 

70 POKE <USR l$)+k,v 
80 NEXT K 
90 NEXT I 

100 PRINT "PRUEBA" 

110 PRINT "-" 

120 PRINT 
130 PRINT 

140 PRINT "UDG r s :";"A E I 
0 U J K L C N M" 

150 PRINT 


200 PRINT "pulsa cualquier 
tec la" 

210 PAUSE 0 

300 DATA M A",4,8,56,4,60,68 
,60,0 

310 DATA M E",4,8,56,68,120, 
64,60,0 

320 DATA "I",4,8,0,24,8,8, 

8,0 

330 DATA ''0",4,8,56,68,68, 
68,56,0 

340 DATA "U",8,16,0,68,68, 
68,56,0 

350 DATA "J",8,0,8,8,8,8,8,0 

360 DATA "K",0,68,0,68,68, 
68,56,0 

370 DATA "L",66,0,66,66,66, 
66,60,0 

380 DATA "C",16,0,16,32,68, 
68,56,0 


390 DATA "N",0,56,0,56,68, 

68,68,0 

400 DATA "M",60,0,98,82,74, 
70,66,0 

9000 REM PR0CES0 DE 
GRABACI0N 

9005 CLEAR; PRINT INVERSE 1 
;AT 10,9;"Desconecta 
EAR ";AT 12,3;"Pon en 
tnarcha el cassette";AT 
13,12;"(Grabar)";AT 15, 

10;"Oprime ENTER": BEEP 

1,2 

9015 SAVE "espanol" LINE 10 

9020 CLS : PRINT AT 10,10; 

"Oprime ENTER": BEEP 1,2 

9030 SAVE "spa"C0DE USR "A" 
,168 

9060 REM PR0CES0 DE 
VERIFICACI0N 
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corresponder con sfmbolos Castella¬ 
nos. No hay que olvidar que para ha- 
cer uso de los UDG deberemos estar 
en modo grafico ( CAPS SHIFT 9). 

Una vez generados los Bytes UDG 
y efectuada la grabacion correspon- 
diente en cassette ya podemos comen- 
zar a teclear el programa «!istinl». 



10 REM "LISTIN 
TELEF0NIC0" 

20 BORDER 1: PAPER 6: 

INK 0: CLS 
30 PRINT AT 9,7; 

"LISTIN TELEF0NIC0": 

BEEP 1 ,2: PAUSE 100: 
CLS 

32 PRINT ,, 'T3* 

ESPAC 103 0PCI0NES:" 1 ' 

C3*ESPACI03 ======== 

m, C 3*ESPACI03 M - 
M0DIFICAR" 1 ”[3* 
ESPACIOlG-GRABAR" 1 " 
C3*ESPACI03U - 
UTILIZAR" 1 "" 

Pulsa opcion 
correspondiente" 

33 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 

33 

34 IF INKEY$=' m THEN GO TO 

34 

35 IF INKEY$="ir OR INKEY$= 
"m" THEN CLS : LIST 300 




9070 CLS : PRINT INVERSE 1; 

AT 8,8;"Para el 
cassette”;AT 10,9; 
"Reconecta EAR";AT 12, 
11;"Rebobina ”;AT 14,2; 
"Pon en marcha el 
cassette ”;AT 16,9;" 
(Reprod.)": BEEP 1,2 

9080 VERIFY "espanol": CLS : 
PRINT "espanol "+ 

" verificado": BEEP 1,2 

9081 VERIFY M spa”CODE ; CLS : 
PRINT "spa"+ 

" verificado": BEEP 1,2 
9099 CLS : PRINT INVERSE 1;AT 
10,10;"Para el 
cassette": BEEP 2,2: GO 
TO 10 


36 IF INKEY$="G" OR INKEY$= 
"g" THEN GO TO 9000 
40 INPUT " Nontibre? (o 

primeras letras) *fin = 
finalizar ";n$ 

45 IF n$="*fin" THEN GO TO 

10 

50 RESTORE : CLS : LET a=0 
60 PRINT ”N0MBREC6*ESPACI03 
TELEF0N0/DIRECCION" 

70 PRINT "================= 

======": PRINT 

80 REM BUSQUEDA 
90 READ a$,b$ 

110 IF a=1 AND a$="fin" AND 
b$= "lista" THEN GO TO 
40 

120 IF a=0 AND a$="fin" AND 
b$= "lista" THEN PRINT 
AT 7,7;n$: PRINT AT 11,7 
;"No existe": GO TO 40 


Los bytes del «spa» corresponden a 
ciertas letras UDG que las haremos 


150 REM Comprobacion de que 
La serie "nS" esta 


contenida en"a$" 

160 LET longa=LEN a$ 

170 LET Longn=LEN n$ 

180 IF longn>Longa THEN GO 
TO 90 

220 IF a$(1 TO longn)=n$ 

THEN LET a=1: PRINT a$; 
TAB 12;b$ 

240 GO TO 90 

300 REM Incluya o modifique 

los nombres y Los tlfnos. 

/direcc. en las lineas 
DATA correspondientes04* 
ESPACI03(antes de 8900 
307 DATA "Javier","6381520 
Gran Via 23" 

360 DATA "Garcia","6385969 
Pez 9" 

370 DATA "Gomez","1212458 
BARCELONA" 

372 DATA "Marta",05*ESPACIO3 
"2091574" 

375 DATA "Martin",04* 
ESPACI03"21 80309" 

380 DATA "Martinez", "2181 
203" 

385 DATA "Perez",C5*ESPACI03 
"1234567" 

390 DATA "Perez",C5*ESPACI03 
"7151234" 

392 DATA "PiLar",C5*ESPACI03 
"2564312" 

395 DATA "Recesvinto","63715 
22 " 

400 DATA "Rodriguez", "63824 
52" 

430 REM 
440 REM 
450 REM 
460 REM 
470 REM 
480 REM 
490 REM 
500 REM 

8900 DATA "fin'V'lista" 

8950 STOP 

9000 REM Proceso de grabacion 
9005 CLS : PRINT INVERSE 1; 
AT 10,9;"Desconecta EAR 
AT 12,3;" Pon en 
marcha el cassette”;AT 
13,12;"(Grabar)";AT 15 
,10;"Oprime ENTER": 

BEEP 1,2 
9010 REM SAVE 
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9015 SAVE "listinl" LINE 
9100 

9020 CLS : PRINT AT 10,10; 

"Oprime ENTER”: BEEP 1,2 
9030 SAVE ”spa"CODE USR "A" 
,168 

9060 REM VERIFY 
9070 CLS : PRINT INVERSE 1; 
AT 8,8;"Para el cassette 
";AT 10,9;"Reconecta EAR 
";AT 12,11;"Rebobina "; 
AT 14,2;"Pon en marcha 
el cassette ”;AT 16,9;" 

(Reproduccion)BEEP 

1,2 


cartan de entrada aqudlas palabras 
del fichero que son mas cortas que la 
que se trata de buscar. 

Cada palabra se analiza. letra a le- 
tra, comenzando por la izquierda, 
pero solo logicamente hasta el nume- 
ro de caracteres de la palabra base. Si 
se encuentra coincidencia la palabra se 
da por buena y se imprime en panta- 
11a la pareja de DATA correspondien- 
te. en caso contrario se pasa al DATA 
siguiente. 

La busqueda se da por finalizada 
cuando la DATA corresponde a «fin» 
y «lista». 


9080 VERIFY "Listinl”: CLS : 
PRINT "Listinl ”+ 

" verificado": BEEP 1,2 

9081 VERIFY "spa”C0DE : CLS 
: PRINT "spa"+ 

" verificado”: BEEP 1,2 

9099 CLS : PRINT INVERSE 1; 
AT 10,10;"Para el 
cassette": BEEP 2,2: 

GO TO 10 

9100 REM LOAD encadenados 
9110 LOAD "spa'TODE USR "A" 
9199 CLS : PRINT INVERSE 1; 

AT 10,10;"Para el 
cassette”: BEEP 2,2: GO 
TO 10 



BUSQUEDA DEL FICHERO 




m 



Cada vez que se solicits un nombre 
se hace una exploration completa del 
fichero. ya que puede ocurrir que el 
mismo nombre aparezca varias veees 
(Bj. puede haber varies Martinez en 
la lista), Si al final de la exploracion 
no se ha encontrado el nombre ningu- 
na vez aparece un aviso indieando que 
no se encuentra en el fichero. 

Un nombre se da por encontrado 
solo si hay una coincidencia total de 
este con igual numero de letras al co- 
mienzo del nombre eorrespondiente 
de fichero. Si indicamos PEREZ nos 
pueden aparecer PEREZ, PERE- 
ZON, PEREZUNIGA, etc. pero no 
Perez o Perezon, Si solicitamos P nos 
saldran todos los nombres que co- 
miencen con P mayuscula. 

A fin de agilizar la busqueda se des- 


VERSION 


Para aquellos interesados en ir mas 
lejos en la programacidn ofrecemos 
una version mas avanzada, y por lo 
tanto mas potente, aunque logicamen¬ 
te algo mas complicada. 

La variation fundamental consiste 
en que el fichero esta compuesto aho- 
ra de dos matrices (una para la pre- 
gunta y otra para la respucsta) v se ha 
incluido una rutina de orde nation, con 
lo cual los nombres se pueden intro¬ 
duce en cualquier orden y el ordena- 
dor se encarga de colocarlos en orden 
alfabetico, si se desea. La elimination 
de preguntas y respuestas resulta aho- 
ra tambien muy facil. 

Las dos matrices tienen que ser 
igual de largas pero pueden alojar pa¬ 
labras de distintos caracteres (por 
ejemplo, las preguntas pueden ser mas 
cortas que las respuestas, y de esta for¬ 
ma conseguiremos un ahorro de me- 
moria). 

La longitud del fichero dependera 
pues de la longitud prevista para pre¬ 
guntas y respuestas, En nuestro caso 
hemos elegido palabras de 12 caracte¬ 
res maximo para las preguntas y 20 ca¬ 
racteres maximo nara las respuestas y 
de esa manera podemos manejar un 
lista de hasta 1199 preguntas y res¬ 
puestas, 

Para dar mayor flexibilizacion al 
programa se han parametrizado una 
serie de valores, de forma que resulte 
muy facil alterar sus valores (ver instr, 
1 - 9), 

Debe prestarse MUCHA ATEH- 



AVANZ 



CION A LA INSTRUCCION N w 1. 

Tambien en esa version («Iistin2»), 
v a efectos de facilitar el manejo en 
cinta (con disco no seria necesario), se 
graba a la vez el programa con las ma¬ 
trices (fichero) y la rutina de caracte¬ 
res espanoles. 





INCLUSIONES 


m. 


_ 



Las nuevas inclusiones se van ana- 
diendo al final de la lista en el orden 
que se desee. Una vez finalizada esta 
operation (*f) se produce una ordena¬ 
tion alfabetica automation, 



Se ha elegido, por su valor didacti- 
co, un procedimiento consistente en ir 
comparando cada position de ia ma¬ 
trix con cada una de las que le siguen, 
produciendose una inversion en el 
caso de que el segundo valor sea ma¬ 
yor que el primero, 

El criterio de ordenacion esta basa- 
do en los valores de la codification 
ASCII. Si consultants el manual del 
ZX-Spectrum veremos que se ciasifi- 
caran primero los numeros, luego las 
mayusculas, despues las minusculas y 
finalmente los caracteres Castellanos. 

La ordenacion no es reaimente im- 
prescindihle, aunque sf muy conve- 
niente a la hora de un listado (option 
L) y en la utilization normal en el caso 
de solititar en forma abreviada la bus¬ 
queda cuando hay bastantes que cum- 
plen esa condition (ej, todos las nom¬ 
bres que empiecen por H). 

Este procedimiento de ordenacion, 
aunque funciona muy bien y es facil 
de comprender resulta un poco lento 
cuando el numero de elementos de la 
lista es elevado. 

Aunque agravemos esta lentitud 
podemos observar el proceso introdu- 
ciendo (provisionalmente): 

LINE A 521 

(No olvidemos recomenzar por GO 
TO 10) 

Si consider a mos mas adecuado de¬ 
jar a nuestro criterio cuando efectuar 
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la ordenacion, solo tenemos que sus- 
tituir GO TO 500 por GO TO 32 en 
las instrucciones N° 325, 370 y ampliar 
el menu con una opcion «0 Ordena- 
cidn» (ver instrucciones 32 y 39) que 
nos dirija a la instruction 500. 

Hay procedimientos mas rapidos 
pero mas compticados y entendemos 
se salen del ambito de este arti'culo. 


USTADO 


La opcion de listado en pantalla es 
muy conveniente para visualizar el 
contenido del fichero completo. Por 
comodidad de lectura se ha introduci- 
do una pausa entre informaciones su- 
cesivas. Se puede acelerar el proceso 
teniendo pulsado ENTER de forma 
permanente. 

1 REM comenzar siempre por 
GOTO 10 excepto La primera 
vez. Oe no hacerlo asi se 
borrara eL fichero!!! 

2 REM Modificar los vaLores 
segun necesidades 

3 LET n=1100: REM longitud 
de La Lista 

4 LET LI=12: REM Max. Long, 
de La pregunta 

5 LET L2=20: REM Max. Long, 
de La respuesta 

6 DIM a$(n,L1): DIM b$(n,L2) 

7 LET a$C1 )= ,, fin": LET b$<1) 
="Lista" 

8 DIM f$(LI): LET f$="N0MBRE 

DIM G$(L2): LET g$=" 
TELEF0N0/DIRECCI0N" 

9 REM 

10 REM "LISTIN DE US0 
MULTIPLE" 

20 BORDER 1: PAPER 6: INK 0: 
CLS 

25 REM Modificar nombre si 
procede 

30 PRINT AT 9,7;"LISTIN 
TELEFONICO": BEEP 1,2: 
PAUSE 100: CLS 
32 PRINT 11,M C3*ESPACI0D 
0PCI0NES :"’ M :3*ESPACI0D 

========•*> T.. [:3 * ES p ACIo3 

I - INCLUIR" 1 "L3*ESPACI01 
E - ELIMINAR"*"L3* 


ESPACI03G - GRABAR'" "C3* 
ESPACI01L - LISTAR" * 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 "E3* 
ESPACIOlU - UTILIZAR"" 1 
1 • 1 PULSAR OPCION 
CORRESPOND IENTE" 

33 If INKEYSO"" THEN GO TO 

33 

34 IF INKEY$='"' THEN GO TO 

34 

35 IF INKEY$="I'’ OR INKEY$= 
"i" THEN CLS : GO TO 300 

36 IF INKEY$="E" OR INKE Y$= 
"e" THEN GO TO 400 

37 IF INKEY$= M G" OR INKEY$= 
"g" THEN GO TO 9000 

38 IF INKEY$="L" OR INKEY$= 
"L" THEN CLS : GO TO 600 

40 INPUT "C"+f$+"? (o 
primeras Letras) 

= menu ";n$ 

42 IF THEN GO TO 10 

45 IF LEN n$>L1 THEN BEEP 
1,10: CLS : PRINT "'nS' 
'"demasiado Larga": GO 
TO 40 

50 CLS : LET a=0 
55 REM Modificar nombre si 
procede 

60 PRINT f$;g$ 

70 PRINT "================= 

==============="; print 

80 REM BUSQUEDA EN LA LISTA 
90 FOR i=1 TO n 
110 IF a=1 AND a$(i)(1 TO 3) 
="fin" AND b$(i)(1 TO 5) 
= "Lista" THEN LET i=n 

120 IF a=0 AND a$(i)C1 TO 3) 
="fin" AND b$(i)(1 TO 5) 
= "Lista’' THEN PRINT AT 
7,7;n$: PRINT AT 11,7: 
"NO ESTA EN LA LISTA": 
LET i=n 

150 REM COMPROBACION DE QUE 
"n$" ESTA CONTENIDA EN 
"a$" 

170 LET Longn=LEN n$ 

220 IF a$Ci)C1 TO Longn)=n$ 
THEN LET a=1: PRINT a$ 
(i);b$Ci) 

240 NEXT 1 
250 GO TO 40 

300 REM PROCESO DE INCLUSION 
EN EL FICHERO (matrices 
a$<) y b$C)) 

301 FOR i=1 TO n 


302 IF a$(1)(1 TO 3)="fin" 

AND b$(i)(1 TO 5)=" 

Lista" THEN LET pos=i: 

LET i=n 

303 NEXT i 
310 CLS 

320 INPUT "C n +f$+"? Max."+ 
STR$ (L1)+"c *f=fin 
incL."; p$: IF LEN p$>L1 
THEN GO TO 320 
325 IF p$="*f" OR p$="*F" 

THEN GO TO 500 
330 INPUT "C"+g$+"? Max."+ 
STR$ (L2)+"c. r$: IF 

LEN r$> L2 THEN GO TO 330 
370 If pos=n THEN BEEP 1,10 
: PRINT "ya no hay 
espacio": GO TO 500 
380 LET a$(pos+1)="fin": LET 
b$(pos+1)="Lista": LET a$ 
Cpos)=p$: LET b$(pos)=r$ 
385 LET pos=pos+1 
390 GO TO 310 
400 REM PROCESO DE 

ELIMINACION EN EL 
FICHERO (matrices a$(> 
y b$()) 

410 CLS 

420 INPUT "C"+f$+"? *f=fin 
eliminaciones"; p$: IF 
LEN p$>L1 THEN GO TO 420 
425 IF p$="*f" OR p$="*F" 

THEN GO TO 32 
430 LET Longp=LEN p$: LET 
Lugar=0 

440 FOR i=1 TO n 
445 IF a$(i)(1 TO Longp)=p$ 
THEN LET Lugar=i 
450 IF a$(i)(1 TO 3)="fin" 
THEN LET pos=i: LET i=n 
460 NEXT i 

470 IF Lugar=Q THEN BEEP 1, 
10: PRINT ,, p$ ,, "no esta 
en eL fichero": PAUSE 
100: GO TO 400 

480 FOR i=Lugar TO pos: LET 
a$(i)=a$Ci+1): LET b$(i) 
=b$(i+1): NEXT i 
490 LET pos=pos-1 
495 GO TO 400 

500 REM PROCESO DE ORDENACION 
502 REM LA CLASIFICACION SE 
HACE SEGUN CODIGO ASCII 
Y POR TANTO PRIMERO VAN 
LAS MAYUSCULAS, LUEGO 
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LAS MINUSCULAS Y 
FINALMENTE LOS CARACTERES 
CASTELLANOS 

SOS CLS : PRINT ' """Estoy 
clasificando una lista 
de" 11 pos-1;" elementos" 
'"'un poco de paciencia 

*r 

• m m 

510 FOR k=1 TO (pos-2) 

520 FOR h=k+1 TO pos-1 

530 IF a$Ck)<-a$(h) THEN 
GO TO 560 

540 LET c$=aS(k): LET d$= 

b$(k) 

550 LET a$(k)=a$(h): LET 

b$(k)=b$(h): LET a$ 
<h)=c$: LET b$<h)=d$ 
560 NEXT h: NEXT k 
580 CLS : GO TO 32 
600 REM PROCESO DE LISTADO 
605 CLS 

610 FOR i=1 TO n 
620 IF a$L(i )Cl TO 3)="fin" 
AND bSCi>Cl TO 5)="Lista" 
THEN PRINT ""en La 


lista hay ";(i-1); 

" nombres": LET i=n 
630 PRINT a$(i);b$(i) 

635 PAUSE 30 
640 NEXT i 

650 PRINT "pulsa cuaLquier 
tecla para seguir": 

PAUSE 0 

670 CLS : GO TO 32 

9000 REM PROCESO DE GRABACION 

9005 CLS : PRINT INVERSE 1; 

AT 10/9;"Desconecta 
EAR AT 12,3;" Pon en 
marcha el cassette";AT 
l3,12;"(Grabar)";AT 15, 
10;"0prime ENTER"; BEEP 

1,2 

9010 REM SAVE 
9015 SAVE "Listin2" LINE 
9100 

9020 CLS : PRINT AT 10,10;" 
Oprime ENTER": BEEP 

1,2 

9030 SAVE "spa"C0DE USR "A" 
,168 


9060 REM PROCESO DE 
VERIFICACION 

9070 CLS : PRINT INVERSE 1; 

AT 8,8;"Para el cassette 
AT 10,9;"Reconecta EAR 
AT 12,11;"Rebobina "; 
AT 14,2;"Pon en marcha 
el cassette AT 16,9;" 

CReproduce!on)BEEP 

1,2 

9080 VERIFY "Listin2": CLS : 
PRINT "Ustin2 "+ 

" verificado": BEEP 1,2 
9091 VERIFY "spa"CODE : CLS 
: PRINT "spa"+ 

" verificado": BEEP 1,2 

9099 CLS : PRINT INVERSE 1; 

AT 8,8;"Para el cassette 

BEEP 2,2: GO TO 10 

9100 REM LOAD encadenados 
9110 LOAD "spa"CODE USR "A" 
9199 CLS : PRINT INVERSE 1; 

AT 10,8;"Para el 
cassette”: BEEP 2,2: 

GO TO 10 
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Hoyos, 141-28002 Madrid, o b*en 
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UN SOLO EJEMPLRR 


INPUT SINCLAIR que querais, siempre al 
precio de cubierta (sin mas gastos). 

Utiliza el cupon adjunto, enviandolo a 
EDISA (Dpto. de Suscripciones), Lopez de 
Hoyos, 141 - 28002 Madrid, o bien liimanos 
por telefono al (91) 415 97 12. 


INPUT SINCLAIR quiere proporcionar 
a sus lectores este nuevo servicio de 
ejemplares atrasados para que no pierdan la 
oportunidad de tener en sus hogares todos 
los ejemplares de esta revista, lider en el 
mercado espanol. 

Podreis solicitar cualquier mimero de 


CUPON DE PE DIDO 

ejemplares de INPUT 


SI, envienme contrarreembolso 
SINCLAIR de los numeros: 

(marca con una (X) tu elecci6n) 


NOMBRE Li 1—t—1 L. ili-i- 

. . 

DOMICILIO1 I I I I I I l I 

NUM. I— I—l j PISO I_ 1 — ! ESCA 

. . J. .1 i i 

TELEFONO I < ■ 1 1 1 1 1 


A i t i COD. POSTAL i t i t L j 
i I i i i i i J i PRO V I _ t _ ! — L_ 


FIRMA 
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LOS 





DE 

INPUT SINCLAIR 

PUESTO 

TITULO 

* * j** - * 

PORCENTAjE 

1° 

Sky fox . 

23,7% 

2° 

Rambo . 

14,5 % 

3.° 

Winter Games . 

13,7% 

4° 

Commando .. 

9,1 % 

5.° 

Hardball . 

8,4 % 

6° 

Karateka . 

8,4 % 

7.° 

Kung Fu master .. . 

6,5 % 

8° 

La ley del Oeste . 

5,9% 

9° 

Pitstop II. .. 

5,3 % 

10° 

Rock’n’Iucha . 

4,5 % 


100 % 


Para la confection de esta relation unicamente se 
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por 
nuestros lectores de acuerdo con la section «Los 
Mejores de Inputs 

Abril de 1986 
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Revista de Software 


LA FIESTA NACIONAL 


Son las cineo de la tarde, los clarines 
an unci an el inicio de la corrida, se 
abre la puerta de toriles, la hora de 
la verdad ha llegado. Un valiente 
torero vestido de rojo y oro tiene 
que enfrentarse con seis toros de una 
prestigiosa ganaderia espanola, 

Un publico entendido y exigente 
juzgara todos y cada uno dc los 
movimientos que realice, valorando 
de 1 a 9 el riesgo, la elegancia y el 
arte taurino exhibido* Hay que llevar 
a cabo todas suertes que componen 
el festejo, desde los pases con el 
capote hasta la entrada a 
matar; 

La corrida comienza citando al toro 
y, con el capote en la mano, hay que 
realizar seis pases de pecho, por cada 
uno de los cuales se obtiene una 
puntuacion. Si la media alcanzada es 
igual o superior a cinco, el publico 
concedera una cerrada ovacibn y el 
torero se quitara la montera en serial 
de saludo e indican do el cambio de 
tercio, 

Desde lo alto de su caballo, el 
picador debe colocar su puya en el 
lugar apropiado por dos veces 
consecutivas y si supera la media, de 
nucvo sonaran los aplausos y podra 
pasar a la siguiente suerte. 

Las banderillas encierran un gran 
riesgo y hay que ser un consumado 
especialista para colocarlas sin ser 
cogido. En esta ocasion son cuatro 
los pares que hay que colocar, 
resultando algo diffctl superar esta 
fase. 


Por ultimo, y tras sets pases con el 
capote, la suerte final, la espada y la 
muleta para conseguir una buena 
estocada y re matar la faena. 

Pero la corrida consta de seis toros, 
cada uno de los cuales es mas 
peligroso y pesado que el anterior, 
por lo que hay que aumentar las 



precauciones y medir bien las 
distancias. 

Este programa crcado por Dinamic, 
cuenta con una indudable 
originalidad ya que esta dedicado a 
uno de los espectacuios autbctonos 


i * 




' 

! 


DATOS GENERALES 


TTTULO 

Ole, toro 

FABRIOUfTE 

Dinamic 

0RDEMADOR 

Spectrum 48K 

TEMA OIL PROGRAMA 

Corrida de toros 



CALIFICACJON (Sobre 10 ptosj 


0R1GINALIDAD 

IHTEfiES 

GRAFICOS 

COLOR 

SOMIIEI0 


9 

9 

7 
G 

8 


TOTAL 


38 













mas conocidos fuera de nuestras 
fronteras, con todo lo que ello 
conlleva, 

Es destacable la taurina musica de 
conocidos pasodobles que ameniza 
los cambios de tereio. 




EL CUERPO HUMANO 


Rebuscando en la extensa biblioteca 
de programas del Spectrum, 
encontramos una casa dedicada a la 
programacibn educatrva y de 
utilidades. Esta empresa se puede 
considerar como una de las pioneras 
en la Itnea de los programas 
educativos del Spectrum, que se han 


realizado hasta la fecha en Espaha. 
Nos estamos refiriendo a la casa 
Boatox de Orense. En realidad no es 
muy conodda (quiza sea debido al 
poco interes mostrado hasta ahora 
por los programas educativos). Sus 
trabajos no son recientes, pero nos 
ha llamado la atencibn un par de 


ellos: El cuerpo humano y Aparato 
digestive* 

Al referirnos ahora a ellos, tratamos 
como en anteriores comentarios de 
despertar la atencibn de los mas 
jovenes y demostrar que el Spectrum 
no es solo un micro con 
«videojuegos». Un magnifico 
ejemplo para hacerlo son los dos 
citados anteriormente. 

El tema del que tratan, como su 
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DATOS GENE RALES 

■ ■ m ■ ■ ■■■ ■ ■ ■- ■ ■ ■ ilitltilllllRII f 1 ■ 

TTTDLO 

El cuerpo humano 

FABRICAKTE 

Boalox 

QRDENADOR 

Sped wm 

TiWA DEL PRO GRAMA 

DidSctiCO 


CALI FI CAC ION {Sobre 10 ptos,) 


QRIGIHALIBAD 9 

INTERES 9 

GRARCOS 5 

DOLOR 5 

SONIDO — 

TOTAL 28 



- TerminoLogfa General 

- Aparato sexual femenino 

- Aparato sexual masculine 

- Aparato respiratorio 

- Glandulas suprarrenales 

- Corazon 

- Pancreas 

- Diafragma 

- Aparato digestive 

- Tiroides 

- Glandulas renales 
* Vesfcula 

- Bazo 

- Sistema arteriovenoso 

- Time 

- Sistema oseo 

- Higado 

En la option de Terminologfa 
general se explican a modo de 
resumen, y muy brevemente, 
terminos como infection, infestation, 
hormona, feed back , etc... . En 
relation con este ultimo mecanismo 


nombre indica, es el cuerpo humano 
y la description de los drganos que 
lo componen. En realidad el tema 
del aparato digestivo se trata en el 
primer programa pero de pusada, y 
sufre un tratamiento mas extenso y 
particular en el segundo de ellos, 

Se les podria calificar como una 
lection animada de ciencias 
naturales, con el aliciente que aporta 
el ordenador y el movimiento de los 
distintos drganos y graficos, 

Los dos programas estan hechos 
integramente en BASIC y quiza 
adolecen un poco de la rapidez que 
aporta el codigo de maquina, aunque 
hay que resaltar et buen 
aprovechamiento del BASIC para la 
creation de los graficos y sus 
movimientos, 

Despues de su carga se entra 
directamente en el programa, 
echandose de me nos, tal vez, una de 
las deslumbrantes pantailas de 
presentation de algunos programas 
de juegos* 

El primero de ellos, El cuerpo 
humano, se inicia con un menu 
principal donde podemos elegir el 
drgano o grupo de drganos que 
deseamos ver. En total hay 17 
opciones; 



de feed back, siempre que sea 
utilizado por algun organo (por 
ejemplo el Tiroides) aparecera en 
pantalla un grafico que muestra el 
cerebro emitiendo destellos, para 
reeordarnos ia existencia de un 
proceso hormonal regulado por el 
cerebro. 

Las demas opciones que podemos 
elegir muestran los diferentes 
organos y ststemas antes citados. 
Todos ellos tienen una estructura y 
presentation en pantalla similar. En 
general tienen dos partes. La 
primera es un dictionario especifico 
de cada drgano con terminos 
relaccionados con 61, enfermedades, 
etc,., , Estan explicados 
escuetamente en forma de 
«telegrama» y son de gran utilidad: 
Mtoma, cianosis, enfisema, smdrome 


de Cushing, fibrilacidn, diabetes, 
Hernia de Hiatus, ulcera, bocio, 
embolia, etc. 

La segunda parte nos muestra la 
explication en sf del aparato elegido* 
Se hace una description anatdmica 
de las partes y drganos del conjunto 
por medio de graficos y colores que 
quedan reflejados en el diagrams de 
la derecha de la pantalla. A su vez 
va haeiendo una description 



fisiologica de todos los procesos que 
intervienen en cada sistema o 
aparato, procesos hormonales, 
circulatorios, etc. 

La descripcion fisiologica es quiza un 
poco corta pero toca las partes 
esenciales. Hay que decir que ya que 
es un programa de tipo educative, y 
eserito en espanol, se podia haber 
creado un juego de caracteres 
espaholes con las vocales acentuadas 
y las ehes, Esto se soluciona en parte 
escribiendo en mayusculas, 

Pero hay que reconocer que la parte 
estrella del programa es la animacidn 
grafica, Nada mas empezar, en la 
parte derecha de Ia pantalla se situa 
un dibujo del cuerpo humano donde 
se iran situando los diversos drganos, 
segiin la opcion elegida. Esta 
pantalla va variando con las 
explieaciones dadas debajo y segiin 
el aparato elegido, Sobre todo, 
destacan las explieaciones dadas del 
corazon, aparato respiratorio y 
sistema tirculatorio. 

En e! caso del corazon se muestran 
tres pantailas distintas, una con las 
partes def conjunto, otra con el 
corazon en movimiento dentro del 
cuerpo, y una tercera con un dibujo 
aisiado mostrando los movimientos 
auricular y ventricular, y sus 
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conexiones arteriales y venosas. El 
unieo sonido reseriablc del programa 
esta incluido en este ejemplo y 
acompana el movimiento del corazdn 
con dos ritmos distintos, uno a 
velocidad normal y otro mas lento. 
Con el aparato respiratorio se Simula 
el movimiento de los pulmones y el 
diafragma de una forma bastante 
elegante. Cuando se habla del 
sistema rirculatorio se utilizan varias 
pantallas (unas para el sistema 
arterial y otras para el venose) 
nombrando las venas y arterias mas 
importantes. 

Aunque los dibujos y el programa 
estan hechos en BASIC, se logran 
unos movimientos aceptables, pero 


hay que decir que en algunos casos 
los colores no son los mas 
adecuados, Ilegandose a mezclar el 
azul celeste del cuerpo con amarillos 
y biancos. Si se ve con un monitor o 
televisor en color el problem a se 
subsana bajando un poco la 
intensidad del color y el brillo de la 
pantalla, Lo que casi no se llega a 
ver y hay que fijarse mucho es en la 
creacion de las costilias en el sistema 
dseo* 

En la misma ffnea que el anterior se 
encuentra el programa «A para to 
digestivo», siendo como ya dijimos 
un tema del primero tratado 
particularmente, El programa en st 
se basa en un grafico explicative 
donde se van senalando las partes y 
organos mas importantes, y que va 
acompanado por una detallada 
descripcion de todo el proceso 
digestive. En el grafico se va viendo 
el paso de los alimentos por las 
distintas fases; 

- Masticacion (acompahada con el 
movimiento de las mandibulas, 
resuitando muy llamativo) 

- Deglueidn 

- Digestion estomacal (con los 


movimientos peristaldcos en la 
pantalla) 

- Paso por el intestino delgado y 
absorcion (con detalles del 
movimiento circulatorio) 

- Intestino grueso y expulsion 

La explicacion de todas las funciones 
esta bien hecha aunque quiza estarfa 
mejor que se dividiera en varios 
bloques para poder ir de una parte a 
otra sin tener que esperar a que pase 
todo el programa* 

En resumen son dos buenos 
programas educativos a un nivel de 
un primero o un segundo de KUP, 
aunque tienen detalles y datos que 
hacen interesante su lectura aunque 
sea para adultos, Se han usado 
much as abreviaturas para ahorrar 
espacio, y tal vez por la amplitud del 
tema tratado seria mejor hacer cada 
parte por separado y con graficos 
mas detallados* De todas maneras es 
un buen comicnzo y esperamos que 
otras casas se animen a producir 
programas de este tipo. Otros titulos 
puestos a la venta por Boalox son: 
Tutor ingles, Tutor trances, 
Optocheck (graduacidn de la vista), 
etc. 




PENTAC 

^Eres habilidoso con los puzzles? 

^ p Te atre%'erias a resolver cuarenta y 
siete distintos entre si y con creciente 
dificuitad? Pues ahora puedes 
intentarlo con Pentac, ya que esa es 
la tarea fundamental que debes 
afrontar en este original juego de 
estrategia que nos presenta 
Compulogical 

En realidad el objetivo final es 
descubrir cuarenta y siete personajes 
caricaturizados que aparecen en la 
pantalla durante unos segundos, 

^Que tiene esto que ver con los 
puzzles? Pues veras.., 

A1 iniciarse el juego, la pantalla 
aparece divida en dos partes. En la 
superior hay representados los 
siguientes objetos: un reloj que 
contabiliza el tiempo transcurrido, un 
despertador que te avisa cuando 


DATOS GENERALES 


i, ■ ■, i ■ ■ ■ 


imiLO 

Pectac 

FABRICATE 

Soft Juliet 

mmnmm 

Spectmm 48K 

TEMA DEL PROGRAMA 

Solitario 



CAL1FICACION (Sobre 10 ptos.) 




1111111 


■ I k ■ ■ ■ I ■ 1 I I k-■ 


ORIGINAL! DAD 
INTERES 
GRAFICOS 
COLOR 


9 

8 

I 

4 


SONIDO 6 

lliiii>viiBivilllliRRHIRHlNI>iillflllHflfefeliifi««i 


TOTAL 


32 


quieras, un monitor en el que 
aparecen los personajes 
caricaturizados, un joystick, un 
teclado para que eiijas lo que quieras 
y unos cassettes por si decides grabar 
la parte del juego que llevas 
solucionado y continuer mas tarde en 
el mismo punto. 

En la parte inferior aparecen unas 
piezas de distintas formas, que debes 
colocar en el interior de un pequeno 
recinto que hay sobre ellas de tal 
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forma que no se sobrcpongan unas a 
otras y que acoplen entre si Henan do 
todo el recinto. Para poder colocarlas 
puedes cogerlas y dejarias, cuantas 
veces quieras, moverlas en todas 
direcciones y girarlas a derecha e 



izquierda, 

Una vez resuelto el puzzle 
desaparece el monitor y en su lugar 
aparece durante linos segundos la 
caricatura de un personaje conocido 
intemacionalmente, cuyo nombre 


debes anotar, si lo reconoces, y pasar 
dcspues a la siguiente pantalia, que 
es igua! a la anterior pero con un 
puzzle mas diffcil de resolver, y as! 
sucesivamente hasta la pantalia 
cuarenta y siete. Si en una de estas 
pantallas te atascas, y no sabes cdmo 
seguir, no te preocupes puedes pasar 
a otra y volver a ella cuando quieras* 
En resumen, Pentac es un juego muy 
original, cosa importante por si 
misma en este momento, que puedes 
jugar sin agobios, ya que nadie te 
ataca, ni dispara, ni destruye a la 
menor equivocation y podras 
disfrutar durante todo el tiempo que 
quieras, guardandolo induso de un 
dfa para otro. 


★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★ 


ROCA NEGRA. CIUDAD SIN LEY 


Utilizando una tecnica similar a la de 
otros juegos precedentes, la firma 
Ultimate presenta este programs que 
tiene como escenario el lejano oeste 
americano* 

Acaba de ser nombrado un nuevo 
sheriff en el estado de Roca Negra; 
su mision mantener la paz y el orden 
en dicha ciudad. Sin embargo una 


DATOS GENERALES 

illiiiiiliiiilffiliiifiiiililili 

TflULO 

Gunfrlght 

FABFHCANTE 

Ultimate 

0R0EMAD0R 

Spectrum 48K 

TIMA PEL PROGHAMA 

Aventura e-n el Oesie 



CALIFICACION (Sabre 10 ptos.) 


ORIGINAL! DAD 


7 


INTERES 

GRAROOS 

DOLOR 

SONIDO 


G 

7 

6 

7 


TOTAL 



peligrosa banda va a compHcarie la 
existeneia, y para limpiar la ciudad 
de estos forajidos debe demostrar la 
velocidad de su gatillo y la punterfa 
de su revolver. 

En Roca Negra todo tiene un pretio, 
por lo que antes de iniciar su 
andadura ha de proveerse de un 
buen punado de dolares para 
comprar balas y caballos. 

El juego se inicia con una lluvia de 
bolsas de dolares que se pueden 
obtener alcanzandolas con los 
disparos del revolver* Ldgicamente 
cuantas mas se consigan, mayores 
posibilidades de exito habra en la 
segunda fase. 

Con las balas sobrantes de la primera 
fase el sheriff comienza la busqueda 
de un peligroso delicuente, Buffalo 
Bill, por el que se ofrece la nada 



despreciable suma de 350 $, vivo o 
muerto, 

En la ciudad, junto a los 
malhechores, conviven honrados 
ciudadanos que si bien pueden 
causar la muerte del sheriff, deben 
ser respetados ya que su asesinato 
supone una disminucidn de dolares* 
Una vez vaciado el cargador hay que 
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reponerlo comprando baias al precio 
de mercado en ese momento, que se 
descuenta de la bo Isa; tambien es 
posible comprar un caballo que 
permits una persecution mucho mas 
rapida por la ciudad. 

En muchos lugares estrategieos se 
encuentran bolsas de dolares, que al 
ser capturadas aumentan las reservas 
de dinero. 


En cualquier momento, y por 
sorpresa. Buffalo Bill puede surgir 
de entre los patificos ciudadanos , o 
de una oscura caile. Es facil pasar de 
largo por su lado, porque siempre 
anda moviendose rapidamente con el 
fin de despistar. Una vez localizado, 
el sheriff debe cumplir con su 
obligation: persegmrlo y desafiarlo 
con su revolver en un duelo rapido a 


vida o muerte. Llegado este 
momento, la pantalla enfrentara al 
foragido con la Ley, Habra que 
apuntar cuidadosamente para 
liquidar al famoso Buffalo Bill. 

El programa se desarrolla en tres 
dimensiones al igual que sus 
antecesores. Admite la posibilidad de 
varios joysticks y puede ser 
compartido por dos jugadores* 


★ ★★★★★★★ ★★★★★★★★★★★★★ 

DEMUESTRA TUS HABILIDADES 


Nad a mas cargar el programa nos 
encontramos con una agradable 
sorpresa: se trata de un cursor que 
puede tener distintas densidades, 
desde un pequeno pixel hasta un 
cuadrado de 8x8 puntos. Esto nos 
per mite movernos por la pantalla 
punto a punto y, por supuesto 
dibujar todos y cada uno de los 
pixels que for man la resolucidn 
grafica, pudiendo realizar dibujos 
con todo tipo de detalles. Ademas se 
ofrece el llamado cursor «inteligente» 
que, si se mantiene pulsada la tecla 
de direccion, acelera su ve loci dad y 
puede situarse en cualquier position 
de la pantalla rapidamente. El 
cursor, ademas de los cuatro sentidos 
ciasicos, puede moverse tambien en 
diagonal, por lo que contamos con 
un total de oeho direcciones. 

Hay tres menus principals a los que 
se accede pulsando una sola tecla y 
dentro de cada uno de ellos algunas 
de las opciones ofrecen distintas 
posibilidades. 

En el primer menu, ademas de las 
distintas densidades de cursor ya 
mencionadas, se incluyen una serie 
de GDU que pueden ser utilizados 
como fondos de nuestros graficos, 
con la comodidad que ello 
represents, ya que son mas de 
quince las formas geometricas que 
incorpora. 

Por otro lado es posible insertar 
textos y manipularlos ampliando o 
reduciendo su tamaho, ofreciendo 
siete closes distintas de letras, desde 
un estilo gotico, hasta los modelos 
m&s ciasicos. 


Tambien cuenta con las habituates 
opciones de almacenamiento, 
incluyendo la posibilidad de buscar y 
borrar ficheros en microdrive, asi 
como realizar copias en impresora. 



El segundo menu permite, entre 
otras cosas, ver aumentado el area 
de trabajo; realizar Ifneas, 
circunferencias, rectangulos y arcos 
de distinta concavidad; rellenar las 
figuras geometricas definidas; etc. La 
distancia entre el cursor y el punto 
fijo que sirve de referenda, 
determine la linea, la diagonal del 
rectangulo o el radio de la 
circunferencia, 

Para facilitar la simetrfa de los 
dibujos y orientar la posicidn de las 
distintas figuras, es posible 
cuadricular la pantalla, siendo de 
este modo mas sencillo colocar los 
dibujos en el lugar mas apropiado. 
Otra caracteristiea peculiar es la 
posibilidad de fijar la distancia entre 
el cursor y el punto, lo qu permite 
realizar las figuras geometrica a igual 
escala, aunque desplacemos el cursor 
a lo largo de toda la pantalla. 


El tercer menu esta dedicado a 
colorear el grafico y muestra la 
paleta de colores utilizables para el 
borde, el interior o las lineas que 
componen nuestro dibujo* 
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TTTUL0 

The Artist 

FABRIC ANTE 

Softechnics 

DRDEMADOR 

Spectrum 48K 

TEMA DEL PROGRAMA 

Disefiador de Graficos 


CAL1F1CACION (Sobre 10 ptos.) 

... 

ORIGINAL! DAD 
INTERES 
GRAFICOS 
COLOR 
SON I DO 

TOTAL 
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Especial enfasis hay que realizar en 
la opcion «overlay» que permite 
«cortar y pegar» las difcrentes partes 
de! grafico, dc este modo, una ez 
creada una imagen es posible 
seleccionar una parte dc la mi sin a y 



desplazarla a cualquier otro lugar, e 
incluso transformar su escala 
manteniendo el formato y utilizar el 
efecto espejo. 

En ei apartado de creacion de GDU 
se incluyen dos bloques de mem or i a 


con 85 caracteres cada uno, ademas 
dc 6 bancos de igual numero de 
caracteres compuesto por difcrentes 
tipos y tamanos de letras. En 
pantalla se pueden crear 
sumultaneamente 3x3 GDU de 8x8 
pixels cada uno, y un total de 4 
figura de estas caracteristicas. Es 
posible manipular estos graficos con 
varias combmaciones mediante el 
efecto espejo, rotaries y girarlos 
simetrieamente y, al igual que en 
otras secciones, tambien se puede 
borrar el ultimo grafico realizado. 
Por ultimo existe el programa 
«compresor» que consigue redueir 
entre un tercio y la mitad, el tamano 
en bytes de la pantalla. 




LAS MIL Y UNA NOCHES 


En una de esas calidas noches de 
Arabia en las que puede ocurrir 
cualquier cosa , una de las bellas 
princesas del reino ha sido 
secuestrada. El principe ImrahiL 
nada mas eonocer la noticia, ha 
partido hacia la ciudad de Bagdad en 
busca de su amada Anita que le 
estara aguardando. 


Pero antes de llegar a la ciudad hay 
que sortear numerosos peligros que 
surgiran en el largo recorrido a 
realizar. 

La aventura se inicia en el barco de 
Simbad donde hay que recolectar las 
letras que com pone n la palabra 
ARABIAN, las cuales se encuentran 
dispersas por todo el barco, desde la 


cubierta hasta el palo mas alto. Estas 
letras estan grabadas en vasijas de 
oro que se rompen al pasar junto a 
ellas. 

Por supuesto esto no es tan sencillo, 
ya que existen numerosos diffeiles 
obstaculos que hay que salvar, como 
enormes gaviotas, pulpos que trepan 
hasta la cubierta y un viejo canon 


DATOS GENERALES 

«.. friii i I •■■■■ a n in.. 

TfTULO 

Arabian- Nights 

FABRIC ANTE 

interceptor software 

QRDENADOR 

Spectrum 48K 

TEMA DEL PROGRAMA 

Aventura oriental 

CALIFICACION (Sobre !0 ptos.) 

. .■■■■. . . . 


ORIGINAL! DAD 6 

INTER!S 6 

GRAFICOS T 

DOLOR 7 

SONIDO 2 

f14 *■«■*111# 91Ilftail!A 111HIfIi■fliiiiiilII■■■■It 

TOTAL 28 





ctryas balas pueden causar mucho 
dano. 

Superada esta fase, el principe debe 
remar por el rio Anhil sorteando los 
objetos lanzados desde la orilla, cuyo 
contacto supondra la perdida de una 
vida. 

Una complicada caverna con 
distintos niveles le espera a 
continnacion, con gaviotas y seres 
con extrarios movimientos. 
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Cuatro etapas mas completan la 
aventura, el desierto, las puertas de 
la ciudad y el palacio, Cada una de 
eilas signifies una dura prueba y un 
paso mas hasta conseguir el 


objetivo final, 

El personaje central puede saltar y 
mo verse en las cuatro direcciones, 
eon la option de eonectar o 
desconectar el sonido incorporado. 


El programa ha sido realizado por 
Interceptor Software y cuenta entre 
otras caracteristicas, con un peculiar 
vuelo en alfombra que encierra un 
indudable encanto oriental. 




EL SAPO DE GUERRA COSMICO 


Al oir el nombre de la casa ocean, 
irremisiblemente se nos vienen a la 
memoria programas de tan merecida 
fama como el decathlon, cl match 
day o el super-test, todos ellos de 
contenido deporttvo, Pero parece sct 
que esta prestigiosa firma, 
apartandose del feo habito en que 
han incurrido otras casas, ha sabido 
renovarse a tiempo y abandonar 
«olfmpicamente» el tan trillado 



campo de los deportes* 

Prueba de ello es la aparicion 
simultanea de dos trepidantes 
programas de aventuras: el 
n.o.m,a*d' y cl cosmic wartoad, que 
no solo se apartan de la tinea 
deportiva, sino que ademas se alejan 
bastante de los esquemas habituales 
en los juegos de su tipo* 

El cosmic wartoad es una especie de 
Odisea protagonizada por un 
valeroso Sapo de Guerra Cosmieo 
que ha de rescatar a su reina. Esta se 
encuentra encadenada bajo una 
sierra meeanica que desciende 
lentamente y que, de no llegar a 
tiempo para detenerla, la cortara en 
dos. La unica forma de parar tan 
infernal artilugio, es reuniendo las 
ocho partes de una herramienta que 


se encuentra perdida en el Vatio del 
1 tempo, Para desplazarse en un 
medio como este, no habra que 
atravesar pasillos ni habitaciones 
(como suele ser habitual y estamos 
hartos de hacer), sino «saltar» de 
ventana del tiempo en vent an a del 
tiempo, con la ayuda de un simpatieo 
renacuajo-guia que actua a modo de 
cursor sobre un mapa. 

En cada ventana, y para pasar a la 



siguiente, habra que derrotar a los 
terrorfficos enemigos que alii 
residan, y a los que podremos 
identificar segun su grado de maldad. 



atendiendo a su color: bianco para 
los menos males, amarillo para los 
que lo son un poco mas, magenta 


DATOS GENERALES 


rmiLO 

Cosmic Wartoad 

FABRIC ANTE 

Ocean 

ORDERADDR 

Speclum *13 K 

TIMA DEL PROGRAMA 

Aventura lantastica 

CALIFICACION (Sobre 10 pfos.) 


....... 

ORIGIHAUDAD 3 

IffTERES 6 

GRAFICOS 3 

COLOR 3 

SONIDO 2 

TOTAL 30 



para los muy males, y finalmente 
rojo para tos malfsimos. 

Al igual que el n*o.m*a«d M se trata 
de un juego realizado con una gran 



economia de medios. Aunque su 
grado de interes es muy alto, su 
repertorio grafico es bastante escaso. 
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Me gustaria entrar en contacto con 
usuarios del ZX Spectrum, (Plus o 48K), 
para cambiar juegos, information o da¬ 
tes. Prometo contestation, 

Diego Rodriguez Obel. 

Huelva, 62, 
Trigueros (Huelva). 


Desearia intercambiar programas de 
todo tipo enviar lista a: 

Carlos Uron de Robles Adsuar. 

Isabel ll r 5 - 5.° E. 
San Sebastian (Guipuzcoa). 


Compro original o fotocopias de ins- 
trucciones de la impresora Brother 
HR-5* 

Manuel Freire Magarinos. 
Avda. Cordoba, 5. 
Llerena (Badajoz). 


Desearfa intercambiar toda clase de 
programas para ZX Spectrum* Mandar 
lista. 

Alejandro Alvarez Escudero. 
Sinchez Llevot, 4 - 2.°, 
Alba de Tormes (Salamanca). 


Busco sintetezador de voz para Spec¬ 
trum. No mas de 5,000 ptas* 

Francisco. 
Telef. 459 39 70. 
Madrid. 


Necesito las instrucciones de Betaba- 
sic, Beyondbasic y del ensamblador 
Mons 3M. For supuesto en Castellano, 
Pago gastos de envio y fotocopias, 

Asier Burgaleta, 
Anorga Txiki, 9 - 2,°C. 
20009 Donostia. 


Desear pa contactar con usuarios del 
Spectrum para intercambio de ideas, 
informacion, etc* 

Alfonso. 
Telef* (94) 447 80 83* 

Bilbao. 


H20C 



Desearia toda clase de informacion so- 
bre el Wafadrive. Tambien mtercambia- 
ria programas (utilidades y juegos) 
para el ZX Spectrum. 

Pedro M. a Martin Calvo, 
Juan Tomas de Gandanas, 9-1° dcha. 

Sestao (Vizcaya)* 


Vendo Spectrum 48K complete con ga- 
rantfa y cassette «Computone» mas 100 
programas en 40.000 ptas. Vendo uni- 
dad de disco ^Discovery 1» con garan- 
tia 6 meses en 55.000 ptas, 

Telef. (985) 29 21 87* 


Intercambro programas para ZX Spec¬ 
trum, preferentemente de 48K. 

Manuel Folgar Romay. 
Capilla - Carreira. 
Sta. Eugenia de Ribeira (La Coruna). 


Cedo portatil 2 metros RX-TX; 5 cana- 
les; teclado americano; pilas, red y ba- 
terfa; modelo SR-C 146 A. Cambio por 
impresora color a tratar para Spectrum 
Plus. 

Julian Seguen Garcia. 
Serradilla, 28, 
28044 Madrid* 


Deseo contactar con usuarios de ZX 
Spectrum, Interesados eseribira: 

Altamira Lopez de Silanes. 

Alfonso VI, 17 -4°. 
Miranda de Ebro (Burgos). 


Estoy interesado en intercambiar pro¬ 
gramas para ZX Spectrum, Mandar lis¬ 
ts, tengo gran cantidad y calidad de 
programas* 

Manuel Lopez Martinez. 

Pizarro, 64 - 1 a A. 

Telef* (986) 41 63 02. 

Vigo 4 (Pontevedra). 


Desearia intercambiar juegos con usua¬ 
rios del ZX Spectrum* 

Alvaro del Castillo San Felix. 
Avda, del Mediterraneo, 28 - 2°, 
Telef. (91) 252 41 88. 
28007 Madrid. 


Desearia que algun amable lector me 
enviara por correo las instrucciones del 1 
programa «Hunter Killeer». Pagaria 
gastos de envio, fotocopias y una pe- 
quena gratification* Mi direction es: 

Juan Diego Alfonseda Rojas* 
Batibrea, 24 (Los Dolores}* 
Cartagena (Murcia). 


Somos un grupo de amigos usuarios 
del Spectrum 48K que nos gustana in¬ 
tercambiar programas. Interesados es- 
cribir a: 

Inigo OJasolo Aranzabal. 

Paseo de Srizar, 1, 2 g D, 
Bergara (Guipuzcoa). 


Vendo video juegos Philips con tres 
juegos. Precio a convenir. 

Sergio. 
Tel. (93) 351 38 83. 
Liamar sabados y dommgos. 


Intercambio todo tipo de programas 
para e! Spectrum 48K. Interesados con¬ 
tactar con: 

Felix Lopez Jordan. 
Plaza Fuensanta, 2, 13° B. 

30008 Murcia. 


Vendo Spectrum Pius nuevo, a estre- 
nar, caja, manual, cables, fuente de ali¬ 
mentation, etc. Precio 25.000 ptas. Re¬ 
gale cintas* to vendo por interesarme 
mas ei nuevo 128K, Escribir a: 

Jose M. Mejia Leon, 
San Francisco, 52, 
Alcora (Castellon), 


Me gustaria contactar con usuarios del 
ZX Spectrum 48K para intercambiar lo 
ultimo en software, programas, ideas, 
trucos..* Interesados escribir a: 

Jose Antonio y Tomas Lopez 

Arnaldos* 

Antohete Galvez, blque 7, S'C. 

Poligono de la Fama, 
30006 Murcia. 


Vendo Vic-20 con transformador, cone- 
xion T*V„ ampliacion de memoria, cin- 
tas de juegos, programas listados, al- 
gunas revistas y el libro «acceso rapi- 
do al Vic-20» por 25.000 ptas* 

Jose Fidel Vales. 

Nicaragua, 23, 2°D. 
15005 La Coruna. 


Vendo Spectrum 16K. Perfecto estado, 
15.000 ptas. Regalo manual y libros en 
espahol. 

TeL 218 05 69. 
Madrid* 


Vendo ZX-81, ampliacion de memoria 
a 16K, varios libros (manual, codigo 
maquina, Basic) y libros de juegos y 
programas, entre 8.000 y 10.000 ptas. 

Miguel Angel. 

TeL (91) 246 75 78 


Baratisimo* Vendo ZX Spectrum 48K 
con reset (18,000); tecJado Indiscomp 
(7.000) e impresora ZX-Printer (5.000), 
o todo juntoj por solo 28*000 ptas* 

lai;! dr 

Tel. {91) 275 37 37.' 


Vendo Atari por 18,000 ptas, Informa¬ 
cion, 3 mandos, juegos (8 como Pac- 
Man*.J* Envio gratis. 

Alexis Gutierrez. 
Gutierrez Rada, 2. 
Tel. (942) 606225. 
Laredo (Cantabria)* 
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Vend© Spectrum 48K con tecfado 
Segal, impresora Seikosha GP-50 5, y 
programas, por 50.000 ptas., debido a 
cambio de equipo, Regain ademas re- 
vistas y algun libro del Spectrum. 

Paco. 

Tel. (975) 22 20 36. 


Cambio lote de 4 dntas originales con 
instrucciones: Ataque a la Flota, Kos- 
mic Kanga f Zig-Zag, Ita Express, por 
dos de los siguientes; Skoo! Daze, Bas¬ 
ket Ball, The Dam Busters, Esploding 
First, Boxing, etc, o bien 3.000 ptas. 

Jose Antonio Lopez Arnaldos. 

Antonete Galvez, bfque, 7, 8°C. 

30006 Murcia. 


Vend© Spectrum Plus {en garantia) -f !i- 
bros, revistas + varies programas co¬ 
rn erctaies. 25.000 ptas, Monitor fdsforo 
verde marca «Ciaegi» (2 meses) 19.000 
ptas. Interface monitor monocromo/co- 
lor «Sinterw 3.500 ptas. Junto o por se- 
parado. Vendo por no usarlo. 

Emilio. 

Telef. (93) 218 33 64. 

Llamar noches. 


Vendo dos libros de ordeandor a 1.000 
ptas. cada uno y cambiaria una maqui- 
na de marcianitos por el juego de orde- 
nador Spectrum «Avalon». Escribir a: 

Juan Jose Martinez. 

Pasaje Lerida 12. 

Montcada i Reixac (Barcelona). 


Vendo ZX Spectrum Plus comprado en 
Junlo del 85 y en perfecto estado. Jun¬ 
to con el ordenador regafarta los si¬ 
guientes juegos: Atic Atac, Match Day, 
Gift from the gods, Skofdaze, One on 
One, Grand National, Pole Position, 
Abu Simbel, Frank Bruno's, Boxing, Ba- 
baliba, etc. Precio a convenir. Llamar: 

Telef. (94) 464 52 40. 

A partir de las 6 de la tarde. 


Vendo Philips Videopac 67400 o cam¬ 
bio por ZX Plus. 

Alberto Lopez Merino. 
Doctor Pareja Yebenes 18, 3° B. 

Telef. 20 36 56. 
18012 Granada. 


CiZOCi 



Vendo ordenador ZX Spectrum 48K, 
esta nuevo y tiene menos de un aho. 
19.000 ptas. 

Javier. 

Telef. (93) 379 63 53. 

Barcelona. 


Vendo los 50 pnmeros numeros de Ml- 
CROHOBBY por 4.500 ptas. (precio 
real=5.270 ptas.), Regaio: tapas para 
guardar los 20 primeros y su fndice, 
cassette hobby-suerte, discoflex con 
programas, microfiches con rutinas, 
cursillo codigo maquina y poster de los 
Gremlins. 

Andres. 

Telef. (91) 850 23 86. 

Tardes de 7.30 a 9. 


Vendo ordenador ZX 81 complete. Con 
memoria de 48K, los libros estan en 
Castellano y cintas de cassette. 

Silvia Logranje. 
Telef. 242 04 03. 
Llamar de 9 a 10 noche. 

Barcelona. 


Desea Ha recibir clases particulares so- 
bre el manejo de Sinclair QL. 

Montserrat Alonso. 
Telef. (93) 237 35 21. 


Vendo Spectrum 48K por 25,000 ptas. 
Regaio un interface programable Indes- 
comp par a joystick. Preguntar por: 

r-irnc 

Telef. 388 30 93. 
Barcelona. 



Antonio Cazorla Garcra, 
San Mauricio 48, 
Sabade/I (Barcelona). 


Me gustaria contactar con usuarios de 
toda E spa ha para intercam bio de pro¬ 
gramas del Spectrum 48K. 

Manuel Lopez Martinez, 
Pizarro 64, V A. 
Telef. (986) 41 63 02. 
Vigo 4 (Pontevedra). 


Vendo unos libros de mforrhatica para 
ZX Spectrum, estan nuevos. 

Fernando Castan Merino, 
Padre Manjon 34, 5° E. 
50010 Zaragoza. 


Regaio Spectrum Plus 48K (garantia de 
4 meses), interface Kerri ston, slntetiza- 
dor musical 3 canales, protector termi- 
co en el U.L.A., teclas lacadas, Manua¬ 
ls en castellano, muchas revistas y 
juegos alucmantes {Nigh side, Sabre- 
wuff, Exploding Fist, Higway Encoun¬ 
ter, etc), Por solo 39.000 ptas, 

Javier. 

Telef, 334 47 62. 

Llamar de 1.30 a 4.30. 

Barcelona. 


Deseana contactar con usuarios del ZX 
Spectrum para intercambio de progra¬ 
mas, juegos, trucos, ideas, etc. 


Vendo los programas: Exploding Fist, 
Sabre Wulf, Manic Miner, Compiler (In¬ 
vest ronica), Ensamblador/Desensam- 
blador (Ventamatic), New Text (proce- 
sador de textos) a 1000 ptas. cada uno. 
Cintas originales. fnteresados Ifamar ; 

Victor 

Telef. (93) 347 63 84. 

Barcelona, 


Cambio programas Spectrum 48K con 
gente de Madrid. 

Santiago Fernandez San Bruno. 

Murcia 20, 2° F. 
28045 Madrid. 
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Autor: R.Tapias 
Editor: Noray 
Paginas; 170 
Precio: L050 ptas. 


A estas alturas de 1986 ya no 
cabe ninguna duda sobre la 
ealidad de la revolution infor¬ 
matics. Basta con que echemos 
un vistazo a nuestro alrededor 
para descubrir que los ordena- 
dores est£n aquf, por todas 
partes, trabajando junto a no- 
sot ros. 

Con ellos ha Ilegado, inevi- 
tablemente, un nuevo lengua- 
je, una jerga informatica for- 
mada por palabras nuevas que 
dan nombre a los nuevos obje- 
tos, elementos y concept os re- 
lacionados de una forma u otra 
con un ordenador. 

La obra que comentamos es 
un intento de recopilacidn y ex¬ 
plication de muchas de eslas 
nuevas palabras, 

Esta estructurada en dos 
partes bien diferenciadas. En 
la primera, basta la pagina 19, 
nos encontramos con un pe- 
queno vocabulario ingles-espa- 
hol en el que se da la traduc- 
cion o eastellanizacion de algu- 


nos de los terminos informati- 
eos mas utilizados. La segunda 
parte, el grueso del libro, es el 
diccionario propiamente dicho. 
en el que se incluyen practica- 
mente todos los terminos que 
el aficionado podra encontrar 
en cualquier texto informatico. 
Junto a ellos figura una breve 
y concisa explication del signi- 
ficado del termino, redactada 
en un tenguaje sencillo y ase- 
quible a cualquier lector. 

En algunos casos se hecha de 
menos una mayor explication 
de los conceptos, pero hay que 
tener en cuenta que se trata de 
una obra dirigida al publico afi¬ 
cionado que se acerca por pri- 
mera vez a la informatica, y no 
al profesional que ya conoce la 
jerga y que, en todo caso, uti- 
iizara diccionarios de mayor ni- 
vel tccnico. 

La intention del autor ha 
sido la de proporcionar una 
gui'adc referencia rapidacon la 
que resolver los problemas que 
puede plantear el lexico de 
cualquier texto informatico. 

En este contexto la obra re- 
sulta plena mente valida y pue¬ 
de llegar a constituir una herra- 
mienta de primer orden. 
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Autor: Mike Salem 
Editor: Noray 
Paginal 76 
Precio: N*D* 

El cassette es sin duda el pe- 
riferico mas ampliamente utili- 
zado por los usuarios del orde¬ 
nador personal dom^stico. Sin 
embargo es tambien fuente de 
muchos quebraderos de cabe- 
za: un programa que no earga 
suele ser el problema que apa- 
rece mas a menu do. 

Microorden adores y casset¬ 
tes es una obra que describe de 
un modo claro y concise las po- 
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sibles soluciones que tiene a su 
alcance el usuario medio para 
cuestiones tales como el ajuste 
de la cabeza, corregir errores 
de azimut , la mala alineacion 
con la pista de la cinta, des- 
magnetizacion de la cabeza de 
lectura/grabacidn, ... etc. 

En otros capitulos se propor- 
cionan interesantes sugerencias 
baticas para cuidar las cintas y 
sacar mayor rendimiento a esta 
unidad de almacenamiento ma- 
sivo. 
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METODOLOGIA DE LA 
PROGRAMACION 



Autor: A, Martinez, J* Ameiler 
Editor: Data Becker (Ferre Mo¬ 
rel} 

Paginas: 256 
Precio: 2,200 

El objetivo del libro, expre- 
sado por los autores en el pro¬ 
logo del mismo, es el de expo- 
ner una metodologfa para la 
elaboration de diagramas de 
flujo, aspecto esencial en la 
elaboration de un programa. 

Con esta intention, los auto¬ 
res desarrollan una serie de te- 
mas relacionados con la pro- 
gramacion, centrandose sobre 
todo en la elaboration de dia¬ 


gramas de flujo y en la estruc- 
tura de un programa (progra¬ 
ma principal, subprograma, su- 
brutina), Posteriormentc tra- 
tan, sin demasiada profundi- 
dad. otros aspectos relations- 
dos con ta elaboration de pro- 
gramas: organization de fiche- 
ros, clasificacidn y ordenacion 
de datos y utilization de tablas 
y matrices. 

Aunque en toda la obra se 
dejan entrever aspectos de pro- 
gramacidn estructurada, es en 
el capituio final donde se desa- 
rrolla mas ampliamente este 
eoncepto, En este capituio se 
explica incluso un metodo, el 
metodo Warnier, para la ela¬ 
boration de diagramas de flujo 
y program as que se atengan a 
las normas de la programacion 
estructurada. 

El libro esta escrito con una 
intencion fundamentalmente 
didactiea. Por ejemplo, al final 
de cada eapftulo hay una serie 
de ejercicios propuestos rela¬ 
cionados con el lema del capi¬ 
tuio. La solution a los mismos 
aparecc en un apendice de las 
ultimas paginas. 

Tanto el lenguaje empleado 
como el nivel de la obra son 
asequibles a cualquier lector, 
aunque no tenga conocimien- 
tos previos de programacion. 
Tampoco se requiere ningun 
conociniiento matematico. 


GRUPO JOTA Nueva direcdon y telefonos 

C/ General Varela, 35 - 3.” 11 Telefs.: 270 47 02 

28020 Madrid 270 47 03 
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FONTEC 


^LO HUBIERA PODIDO 
COMPRAR MAS BARATO? 


ventas al mayor 


Los clientes de Regisa esta pregunta ya no se 
la hacen. Pero ademas cuando conozcan las 
nuevas ofertas de monitores, ordenadores, 
impresoras, unidades de disco, perifericos, 
software, etc. (evidentemente todo con 
garantia), que ha preparado Regisa, se van a 
ilevar una agradable sorpresa. 


Comercio, 11 - Tel. 319 93 08 - Barcelona 

lo mismo y mas..., pero al mejor precio 


Establecimientos recomendados: • BAZAR DELHI. Reina Cristina, 11. Barcelona ♦ INTERJOY A. Reina Cristina, 9. Barcelona • 
BAZAR TAIWAN. Plaza Palacio, 19 (Galenas). Barcelona • LOS GUERRILLEROS. I. Canarias, 128. Valencia • BAZAR KARDIS. I. 
Canarias, 130. Valencia • BAZAR DELHI. M. Ruano, 5. Lleida 







































































































